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Para seguir avanzando 



Finalizada la etapa introd uctoria, iniciamos ahora un autentico 
curso avanzado, donde se estudiaran exhaustivamente temas ya 
tratados y se abordaran otros nuevos 



A los profesionales de la in format ica (operadorcs, 
programadores y analistas de sistemas) les resulta 
bastante diffcil mantenerse al dia en los ultimos 
adelantos en est a area, pero estas personas al 
menos pueden esperar el apoyo de sus di rector es y 
de los proveedores de los equipos con los cuales 
trabajan* En cambio, ^adonde pueden acudir, en 
busca de una orientation impartial, los cntusiastas 
de la inform at ica, que aprenden por si mismos y 
por sus medios, dedicando a ello su ticmpo Hbre? 

^Que hacer primero? £lr de tiendas y eomprarse 
un ordenador economico? Hay tantos que resulta 
diffcil decidirse por un mode I o determinado sin 
contar con un eonsejo de confianza. Y, habiendose 
decidido por alguno, ^que haccr despues? Quiza la 
maquina elegida ofrezca mas de un lenguaje de 
programacion. ^Cual de ellos es el mas indicado 
para las necesidades del usuario? ^Que paquetes de 
software ofrecen la mejor relation calidad-precio? 



^Cartuchos o program as en cinta? ^Debc el usuario 
adquirir una unidad de disco? bastara con una 
unidad de cintas de cassette? ^Necesita realmente 
una impresora ahora, o podria esperar hasta que el 
precio dc las impresoras mas sofisticadas baje un 
poco? Si tiene hijos, ^como hacer f rente a los cons- 
tantes deseos de estos por jugar a un juego detras 
de otro, si la motivation principal de la inversion 
fue favorecer su "alfabetizacion informatica" y ayu- 
darlos en las tareas escolares? 

El revolucionario avance de la tecnologia del or- 
denador ha si do tan rapido y se ha introducido 
hasta tal punto en nuestro cntorno cotidiano (el 
hogar, la oficina, la fabrica y el coche) que muchos 
de nosotros la hemos rodeado de una cierta aureola 
magica. 

Es un hecho que cada vez se estan en trenail do 
mas y mas pcrsonas para operar orden adores y ter- 
minales de ordenador- Pero existe una import ante 



El desafio del future 

En menos de una decada, e! 
ordenador se ha convert! do en 
una parte esencial del tejido de 
nuestra sociedad, y cada ano los 
cam bios y los adelantos 
tecnologicos son mas y mas 
amplicsy profundos 
Mantenerse al corriente de la 
situation exige un esfuerzo 
considerable, pero para el recien 
iniciado en la materia constituye 
un autentico desafic, Un curso 
de estudios a domicilio como el 
que le vierte ofreciendo Mi 
Computer, bien plamficado, 
puede ser una gran ayuda 
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BASIC 

Continua siendo el lenguaje 
mas popular para la 
informatica personal 



LOGO 

Aunque basicamente se usa 
como un lenguaje de 
aprendizaje para nirios. el 
logo es tambien muy 
satisfactory para el 
programador avanzado 



PASCAL 

Sele considera uno de los 
mas profesionaies entre los 
lenguajes pop u I ares 



FORTH 

Estaen una categorsa 
intermedia entre los lenguajes 
de alto nivel y el lenguaje 
maquina; es muy popular 
entre los prog ra mad ores 
experimentados 



Interprete 

Es un metodo para convertir el 
basic en codigo de lenguaje 
maquina linea per linea 



CompiJadar 

Produce una copia separada 
de un programa en codigo de 
lenguaje maquina 



Lenguajes 
a elegir 

Falta poco pam que estemos en 
situ acton deabordarvarios 
de los nuevos lenguajes de 
programacidn que.pueden servir 
de alternates a I basic. Tambien 
analizaremos los programasy 
las configuraciones quese 
requieren para hacer que la CPU 
ejecute on programa, & usuano 
avanzado de ordenadores 
personales suele elegir su 
lenguaje de trabajo segun la : 
naturaleza del probtema o la 
apl icacion que deba afrontar 



Ensamblador 

El lenguaje maquina se suefe 
escribir en forma de lenguaje 
ensamblador, que en lugar de 
numerosernpleaetjquefasy 
simbolosalfanumericos 



Lenguaje maquina 

Aunque difieil de escribir, el 
codigo de Jenguaje maquina 
puede ser muy gratificante, ya 
que no se pierdetiempo en 
inter pretar 




CPU 



diferencia entre entrenamiento y aprendizaje. En- 
trenar significa ir conociendo un trabajo de forma 
mecanica. Aprender supone prepararsc para dar 
un salto mas alia de los I mutes del mere trabajo 
manual, hacia una amplia comprension de como 
trabajan los sistemas, de sus potencialidades y de 
sus limitaciones. 

Para muchas personas que trabajan en la indus- 
tria electronica o en escuelas y colegios, la respues- 
ta parece ser un curso programa do de informatica, 
expuesto de tal modo que resulte comprensible 
para todos desde el principio. Los manuales de ins- 
trucciones individuates para rnaquinas espedficas 
no pueden proporcionar un panorama equilibrado 
que permtta re lac ion a r un tipo de ordenador con 
otro. Tampoco reseriaran los escollos ocultos en la 
multiplicidad de rnaquinas existentes, ni le acon- 



sejaran cabalmente sobre como sacar el maxitno 
provecho de su adquisiciom Dcspues de todo, <-,que 
clase de fabricante seria aquel que anuneiara gra- 
tuitamente los productos de sus competidores? 

Seguir un curso a domicilio estructurado de ma- 
nera adecuada, apoyado postblemente con una 
clase seinanai en una escuela cspecializada en cur- 
sos de informatica general y programacion de orde- 
nadores, podria ser una forma conveniente y eco- 
nomica de obtener una solida education en esta 
nueva ciencia. 

A traves de un curso de este tipo, usted no solo 
aprendena a programar y a mane jar su ordenador 
personal, sino que adquirina una vision mas amplia 
de como se utilizan los ordenadores en la vida coti- 
diana. Ademas de proporcionar una formation en 
programacion y en analisis basico de sistemas, le 
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ofrecera un panorama de todos los ordcnadores 
que estan en uso en el mom en to en vez de concen- 
trate en la maquina que emplea. Dcbcria incluir el 
estudio de los perifericos y los acccsorios que exis- 
teo para todas ellas, con una explication de sus 
principles operativos. Para situar al ordenador en 
su contexto, se deben examinar en profundidad los 
campos a los cuales se aplica actualmente y el soft- 
ware que posibilita esas aplieaciones, Por ultimo, el 
curso debena incluir elementos de logica formal, de 
sistemas numericos y un poco de historia de la in- 
form at ica y de los ordcnadores. En resumes un 
curso de estudio a domicilio tendra que cubrir 
todos los temas que se abarcan en un curso conven- 
tional dc in form at tea. 

A partir de este numero nos hemos propuesto 
estructurar el material para que Ic rcsulte un curso 
de estas caractensticas. Basandonos en los conoci- 
mientos de basic que ha adquirido usted hasta 
ahora, complementados con lo que ya se expuso 
sobre graficos y sintesis de sonido por ordenador, 
nos hemos propuesto enriquecer sus experiencias 
en este lenguaje y presentarle los otros lenguajes de 
alto nivel con que cuentan los microordenadores 
< pascal, forth, logo y c, p. ej.) al tiempo que le 
proporcionaremos una buena base sobre progra- 
macion en codigo de lenguaje maquina, la Have 
maestra que abre toda la potencia de un micropro- 
tesador. 

El conocimiento del codigo de lenguaje maquina 
nos permitira examinar las formas en que se defi- 
nen los lenguajes de mas alto nivel Entonces, 
cuando hayamos estudiado como trabajan los com- 
piladores y los intcrpretes, podremos amalgamar 
estas dos ram as del conocimiento para cmpezar a 
definir nuestro propio lengua je y escribir un compi- 
iador para el. 

Esto no quicre decir que abandons mos el basic. 
Hemos dc analizar los refinamientos de este len- 
guaje que nos permitan elaborar despues proyectos 
£tner adores de software para aplicaciones utiles y 
juegos de aventuras y juegos que se basen en 
pantalla. 

Ademas de las funciones internas del ordenador, 
exploraremos los metodos para manipulacion de 
archivos, tanto en cinta como en disco flexible, va- 
Hendonos de la experiencia adquirida en cuanto a 
cfefinir estructuras de datos y jerarquias dentro de 
::emoria interna del ordenador, De este modo 
Esxlremos ampiiar la capacidad incluso del mas pe- 
q**eno de los ordenadores personalcs, convirtien- 
dolo en un serio sistema de procesamiento de la 
information. 

Teniendo siempre present c que no basta con es- 
tafiar un tema aislado, consideraremos en profun- 
£dad la amplia gama de paquetes de software que 
fiisie en la actual idad (hojas electronic^ procesa- 
Ases de textos, admin is tradorcs de bases de datos 
ilares) con la idea tanto de comprendcrsu fun- 
*»iamiento y sus metodos como dc aprender mas 
jcera de las tecnicas de programacion profesiona- 
: m ei fin de incluir estas en nuestra propia pro- 

Jedicara alguna atencion a la electronica basi- 
cs- examinando la funcion y el discno de los com- 
poaentes individuals y de las formas en que estos 
« combinan para construir ordenadores y sus peri- 
. . - Tambien volvcrcmos a oeupamos, ahora 
naias detenidamente, de fas maquinas en si mis- 



mas: de los microordenadores populares, persona- 
tes y de gestion, y de sus perifericos, examinando 
sus cspccificaciones y evaluando su impacto sobre 
la informatica en general. No olvidaremos tampoco 
el aspecto humano de la industria del ordenador, 
Las empresas y las personas que disenan el softwa- 
re y las que construyen las maquinas, e incluso los 
usuarios de ordenadores que hayan hecho alguna 
especial contribution en este campo, tend ran en el 
curso un lugar dedicado a ellos. 

Si le interesa consolidar sus conocimientos acerca 
de los ordenadores con el fin de ampiiar sus pers- 
pectivas en el campo laboral, entonces un curso de 
estudios a domicilio como el que le estamos ofrc- 
ciendo puede ser el sustituto cficaz del primero- 
segundo nivel de estudios regulares de informatica. 
Puesto que per mite que el estudiante avance a su 
propio paso, es de igual valor tanto para el alumno 
rapido como para aquellos que quiza necesiten un 
poco mas de tiempo para captar lo que, al fin y al 
cabo, es una distiplina compleja. 

Por ultimo, si lo que desea es simplemente estar 
mejor informado acerca de una tecnologia que esta 
Uamada a cambiar la sociedad en el transcurso de 
su vida, entonces esta obra le ofrecera desde ahora 
una guia exhaustiva. Ademas de los fundamentos 
del estudio de la informatica, analizaremos el im- 
pacto que la nueva tecnologia ejercera sobre toda 
la sociedad, ^De que manera el advenimiento de 
los ordenadores, al irrumpir en nuestra vida coti- 
diana, modificara las relacioncs cntre las personas? 
^Que cambios politicos tendran lugar como consc- 
cuencia dc una "explosion de information" que ha 
hecho posible el microprocesador de bajo costo? 
Es diffcil dar respuestas razonables a estas pregun- 
tas. Los articulos de la prensa y los programas de 
television tienden a trivializarlas; niuchas publica- 
ciones especializadas en informatica parecen otor- 
garles mayor complejidad que la que en realidad 
entranan. Nosotros seguiremos el camino del 
medio: le suministraremos los datos necesarios 
para que elabore sus propias respuestas a estos in- 
terrogantes. 



Un salto ftaria adelante 

Suaparicidn seanuncioala 
prensa intemacional a 
comienzos de "1984 pero su 
salida al me read o se planificti 
para la primavera. El Quantum 
Leap de Sinclair supone el fin de 
la larga vincufacion de fa 
ernpresa con el 
microprocesador ZBG. 
Equipado, en eambio, con una 
version del 68000 de Motorola 
de 32 bits, posee 128 Kbytes de 
RAM (con mas de 51 2 Kbytes 
disponibles) y dos mic rod rives 
QL incorporados. Sinclair 
a ban don a ademas su 
caracten'stico basic de entrada 
deteclaunica 




La mejor of erta 



Hasta hace poco tiempo, las unidades de disco flexible y las cintas 
f lexibles no estaban al alcance de la mayoria de los usuarios de 
ordenadores personales, pero hoy la situacion ha cambiado 



[ Contacto peligroso | 

Recuerde no colocar los 
discos flexibles cerca de 
objetos imantados. Incluso 
algo aparentemente tan 
inocuo como el telefono 
contiene electroimanes (se 
utilizan para hacer sonar el 
timbre) y hasta el altavoz de 
un equipo de alta fidelidad 
domestico posee unos muy^ 
potentes 



Los microordenadores son herramientas sumamen- 
te versatiles para manipular datos. Sin embargo, la 
manipulation dc information es de poco valor si no 
se dispone de un medio para almacenarla cuando 
los datos no se necesitan de momento o cuando se 
apaga el ordenador. Lo que se puede conseguir de 
diversas maneras. Quien este enterado de lo que la 
informatica personal puede hacer se habra percata- 
do de las limitaciones del cartucho de ROM y de la 
cinta normal de cassette como metodos de almace- 
namiento permanente, y deseara conocer esos 
otros servicios mas refinados que solo los discos 
magneticos ofrecen. 

Pero antes de analizar los meritos de los discos 
vamos a considerar los otros sistemas. 

El cartucho 

Este metodo de almacenamiento es muy poco util 
para el programador. La mayoria de los cartuchos 
contienen un tipo de PROM (Programable Read 
Only Memory: memoria programable de lectura 



La unidad de disco del BBC 

Para que sepuedan utilizar 
unidades de disco de esta clase 
con el BBC Modelo B, primero 
se debe instalar la ROM DOS 
{Disk Operating System: sistema 
operativo de disco) en la propia 
maquina. Por el contrano, las 
unidades del tipo "inteligentes" 
ya vienen equipadas con un chip 
DOS 




solamente) que solo proporciona un medio de dar 
entrada a los datos en el ordenador, por lo general 
juegos cscritos en un lenguaje maquina extenso y 
complicado, o facilidades extras como aplicaciones 
al basic. No obstante, los cartuchos pueden conte- 
ner unas EEPROM (Electrically Erasable PROM: 
PROM que puede borrarse electricamente) que se 
pueden leer y en las que se puede escribir de modo 
similar a la RAM interna, pero que no son "volati- 
les", en el sentido de que, cuando se quitan del or- 
denador o cuando este se apaga, retienen la infor- 
mation. Igualmente, existen cartuchos para algu- 
nos ordenadores que contienen chips de RAM 
CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconduc- 
tor: semiconductor de oxido metalico complemen- 



tario) de bajo poder, que retienen la information 
merced a una pila que contienen. 

El inconveniente del almacenamiento de EE- 
PROM y RAM CMOS es que son caros. 

La cinta de cassette 

Proporcionadas originalmente porque las unidades 
de disco eran muy caras, las cintas de cassette si- 
guen siendo, con mucho, el medio de almacena- 
miento mas popular. Por lo general, un reproduc- 
tor de calidad media sera suficiente, aunque en el 
caso de algunos fabricantes (en especial Commodo-* 
re y Atari) s61o es posible usar las unidades que 
ellos han disenado especialmente. 

Los programas y los datos se almacenan en 
forma binaria como archivos secuenciales a traves 
de la facilidad de grabacion normal de la unidad de . 
cassette, utilizando tonos diferentes para represen- 
tar los 0 y los 1. Por lo general, una information 
identificada, como puede ser el nombre del archivo 
(y hasta la direction de la memoria interna de 
donde se copia el archivo), se graba primero, segui- 
da del archivo propiamente dicho, de a un bit por 
vez en bloques de un byte a los que posteriormente 
se les da formato en segmentos de 256 bytes. Mu- 
chos ordenadores incorporan una facilidad para ve- 
rification de errores en cada segmento, denomina- 
da suma de control. 

Las ordenes tipicas son SAVE, para grabar los ar- 
chivos, y LOAD, para reproducirlos y recuperarlos. 
Algunos sistemas proporcionan ordenes adiciona- 
les para cassettes para diversas funciones especia- 
les, incluyendo una facilidad para leer una cinta y 
preparar un catalogo de los nombres de archivos 
almacenados, y formatos de ordenes para almace- 
nar y recuperar distintos tipos de datos. 

El bajo costo y el formato, facilmente compren- 
sible, de las ordenes para el almacenamiento en 
cinta de cassette se ven neutralizados por una canti- 
dad de inconvenientes serios: 

1. En la mayoria de los casos el usuario opera los 
mandos de la unidad de cassette de forma manual 
para almacenar y recuperar, y esto exige una cuida- 
dosa sincronizacion de la pulsation de los botones y 
una determination precisa del volumen. 

2. Dado que la information se almacena secuen- 
cialmente, la recuperation de un archivo especifico 
(excepto en el caso de la grabadora de cassette 
Hobbit, controlada por software, y del microcasset- 
te incorporado del Epson HX-20) impiica o bien la 
cuidadosa supervision de un contador de cinta de 
precision (jsi es que se dispone de alguno!) para 
permitir el avance rapido-rebobinado hasta un 
punto justo antes del archivo deseado, o bien una 
busqueda a cargo del ordenador del nombre del ar- 
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cfaivo empezando por el comienzo de la cinta. El 
almacenamiento secuencial tambien significa que 
es imposible almaccnar eficazmente datos que re- 

- iieran leerse por secciones pequenas desde cual- 
quier punto de un archivo sin procesar todo el ar- 

completo. El tipo de almacenamiento que 
puede conseguir esto se conoce como de acceso di- 
'c~::o y es necesario para todo sistema eficaz de ar- 

) de base de datos, como listados de directio- 
ns o entradas de control de existencias. 

Todo lo anterior, junto con la pequena canti- 
iud de bits que se almacenan-recuperan por segun- 
do utilizando el almacenamiento en cassette (nor- 
znalmente, entre 300 y 1 200 bits), supone que un 
sistema de cinta de cassette sea muy lento. 

- Aun cuando los datos se hayan grabado por 

era vez en la forma correcta, estos se pueden 

- rrar tras haberlos reproducido una cantidad no 
3eierminable de veces. debido al desgaste que su- 
pone la cabeza de cinta. 

5 Las caracteristicas de las grabadoras varian de 
-j*. fabricante a otro, y cabe que los datos grabados 
en un modelo no se puedan reproducir en otro. 



El disco flexible 



tin comparacion con los sistemas de almacena- 
Diento en cassette y en cartucho, el almacenamien- 
to en disco ofrece pocos inconvenientes importan- 
les. Las unidades de disco flexible son de construc- 
tion compleja y delicada, y bastante caras. Los mis- 
mos discos flexibles son, asimismo, costosos. Pero a 
; ^io el usuario consigue un metodo fiable, co- 
niodo y rapido para almacenar grandes cantidades 
de datos, operando a una velocfdad entre 50 y 200 

. es mayor que la del almacenamiento y recupera- 
r.on en cinta. 

Todas las unidades de disco poseen un tipo de 
^s:ema operativo de disco (DOS: Disk Operating 
' stem), con una rutina que formatea la distribu- 
don de la informacion de un disco en pistas. Con- 
'•:-ene resumir aqui cuanto fue expuesto en otro 
fegar de la obra (veanse pp. 324 y 325). Por lo ge- 
neral un disco dispone de 35 a 80 pistas por cada 
y cada pista esta dividida en un numerovaria- 
rk ie arcos llamados sectores. En las pistas mas 
sonas, proximas al centro del disco, hay menos sec- 
ures que en las cxteriores. Cada sector consta de 
hi bloque de datos, por lo general de 256 bytes. 

EJ DOS "recuerda" donde esta almacenada la in- 
formacion que contiene el disco. Esto normalmente 

consigue mediante la creation de un mapa de 
±>ponibilidad de bloques (BAM: Block Availabili- 
ty), ya sea almacenado en el disco o retenido 
=r. ia memoria, y un catalogo o directorio. El BAM 
contiene un registro de los bloques que ya estan en 
-so v de los que estan libres para un nuevo almace- 
■miento. El catalogo es una lista de los nombres 
iz .;<> archivos, tipos de archivo y las posiciones de 
paa y sector en que se encuentran. Por lo general 
* coloca en la pista central y se puede cargar en la 
■emoria del ordenador para su consulta. El DOS 
posiciona la cabeza de lectura-escritura despues de 
OBBSultar el BAM, y cataloga y organiza el almace- 
rariento y la recuperation de los datos. 

j>posicion de la informacion en pistas y sec- 
el posicionamiento exacto de la cabeza de 
falura-escritura permite que el DOS ofrezca un 
Mtamiento de acceso directo. Los datos se pueden 



grabar y extraer en fragmentos tan pequenos como 
de un byte por vez, si asi se requiriera. Grosso 
modo, las diferencias entre las unidades de disco se 
reducen a la cantidad de datos que se pueden alma- 
cenar (que suelen oscilar entre los 100 y los 400 
Kbytes), la velocidad a la cual se pueden transferir 
los datos, y los medios a traves de los cuales el 
usuario puede controlar el almacenamiento y la re- 
cuperacion utilizando el DOS. 

Existen tres metodos principales para implemen- 
tar un DOS. El mas eficaz consiste en incluirlo en 
forma de ROM dentro de la unidad de disco, bajo 



El diskette 

Los diskettes se componen de 
Mylar, o una lamina plastica 
similar, elastica y resistente al 
desgaste, revestida de un oxido 
metalico capaz de retener una 
carga magnetica. Encerrado 
dentro de un contenedor 
protector cuadradoy de 
plastico. el disco gira sobre el 
eje. La cabeza de lectura- 
escritura accede a la superficie 
de grabacibn a traves de la 
ranuraquese ve en la parte 
inferior de la ilustracibn 




el control del propio microprocesador de la unidad 
con la RAM asociada. Se dice que esta unidad de 
disco es una unidad "inteligente": al recibir una ins- 
truccion proveniente del procesador central, puede 
procesar independientemente complejas rutinas 
para manipulacion de disco, permitiendo que el 
procesador continue con la ejecucion de un progra- 
ma. Todas las actuales unidades de disco Commo- 
dore son inteligentes en este sentido y al operar no 
utilizan nada de la memoria interna del ordenador. 

Un sistema mas popular es el tipo que carga el 
DOS desde el disco a la RAM del ordenador me- 
diante una orden o de forma automatica, cuando se 
enciende el ordenador. El tercer metodo incluye 
una forma de DOS en el propio sistema operativo 
del ordenador. Los Spectrum poseen esta facilidad 
y la Acorn Computers suministra un DOS para el 
BBC Micro denominado Disk Filling System (siste- 
ma de llenado de discos) que proporciona un con- 
trol limitado sobre el disco. Las rutinas para mani- 
pulacion de discos incluyen ordenes SAVE y LOAD, 
una orden CAT (o directorio), una orden para for- 
matear el disco (o cartucho de cinta) y varias orde- 
nes de acceso directo y creacion, manipulacion y 
borrado de archivos secuenciales. 



1 CONTENEDOR PROTECTOR 

2 RANURADE PR0TECCI0N 

3 SECTOR 

4 AGUJER0 DE ALINEACluN 

5 PISTA 

6 RANURADE ACCESO 



485 



Atacado por hormigas 



La importancia de "Ant attack" no reside solo en la notable calidad 
de sus graf icos, sino en la sutil aplicacion del algoritmo que 
genera el escenario de la accion, similar a un laberinto 



1 i Mi heroe! 

En laprimera pasada por el 
juego. la "victima" esta 
convenientemente situada junto 
a las puertas de acceso a la 
ciudad. Un rapido salto por 
encima de la muralla protectora 
y el protagonista (hombre o 
mujer) es recibido con el grito 
de "jMi heroe, llevame lejos de 
todoesto!" 

2 Situacion comprometida 

En algunas ocasiones, el hecho 
de que las hormigas no puedan 
trepar escaleras resulta de gran 
utilidad (aunque la razon por la 
cual nuestro heroe haya subido 
tan alto aun esta por 
descubrirse). Trepar por 
obstaculos como este le permite 
al protagonista lanzar granadas 
contra las hormigas guerreras 
sin temor de que las devuelvan; 
pero recuerde que esta jugando 
contra reloj 



Los escritores y los editores de software jamas han 
estado de acuerdo con la protection que les brindan 
las leyes de propiedad intelectual y esta insatisfac- 
cion se ha manifestado en los diversos intentos que 
han realizado con el fin de impedir la copia de sus 
programas. El autor de este juego, Sandy White, 
ha intentado, mediante la utilization de otro recur- 
so, evitar que se plagie su obra: ha solicitado paten- 
te de privilegio de la tecnica de software que produ- 
ce los graficos en pantalla. Dado que la Ley de Pa- 
tentes britanica de 1977 niega espetificamente la 
protection de esta clase de programas para ordena- 
dor (aduciendo que no se pueden considerar como 
inventos), se concluye que la patente en cuestion 
cubre una formula matematica o un algoritmo. 

Este hecho es interesante, porque no suelen ne- 
cesitarse algoritmos complejos en un juego de este 
tipo. <[Y que tiene Ant attack ( Ataque de las hormi- 
gas) que exija la creation de nuevas normas enca- 
minadas a la protection de la propiedad intelectual 
del software? 

Ant attack tambien es inusual en el sentido de 
que no desciende directamente de ningun juego re- 
creativo. La mayoria de los juegos populares para 
ordenadores personales tienen sus raices en las con- 
cepciones de Atari, Taito y los otros fabricantes de 




ftMMO BOY GIRL TIME SCAN 



maquinas exclusivas para juegos. A Ant attack lo 
concibio un graduado del Edinburgh College of 
Art, que ha manifestado su desconocimiento de la 
tradition de juegos recreativos. Sandy White nunca 
antes habia escrito software para juegos y todos sus 
esfuerzos por documentarsc en este campo se limi- 
taron a preguntarles a sus amigos que era lo que les 
gustaba de esa clase de juegos. 

Sorprendentemente, su paquete, notablemente 
vanguardista, fue rechazado por Sinclair Research, 
quienes no pudieron evaluar la videocinta de Ant 
attack que White les enviara porque, segun le dije- 
ron, jno tenian ningun aparato de videocassette! 



La primera caracteristica novedosa de este juego 
de laberinto con que se encontrara el usuario es que 
permite que el jugador escoja el sexo del protago- 
nista principal. Y pisandole los talones viene el pri- 
mer descuido. Sin tener en consideration el sexo 
elegido por el usuario, el fotograma que abre el 
juego, que lo situa en el escenario en unas 30 pala- 
bras o asi, le explica como ha llegado a sus oidos 
una llamada de socorro 'irresistible para un heroe 
como usted". 

El protagonista, acosado por monstruosas hor- 
migas, se puede defender solo (o, por supuesto, 
sola) arrojando granadas. Lamentablemente, no 
hay coherencia en cuanto al efecto que producen 
estas granadas en las hormigas. Si bien esto podria 
ser resultado de un factor de azar deliberado, es 




mas probable que sea consecuencia de una progra- 
macion indiscriminada. Desplazar al protagonista 
90 grados en sentido contrario a las agujas del reloj 
se consigue pulsando la tecla M del Spectrum y la 
tecla contigua, SYMBOL SHIFT, hace girar la figura 
en sentido contrario. Las teclas tipo membrana de 
plastico moldeado del Spectrum no proporcionan 
control adecuado sobre esta transformation, que 
invariablemente produce frustration en el jugador. 

Al parecer, Ant attack se desarrollo antes de que 
se lanzara al mercado la interface 2 de Sinclair, que 
acepta dos palancas de mando estandar de Atari. 
El juego mejoraria muchisimo si se lo actualizara 
para utilizar estos perifericos, si bien necesitaria 
dos palancas de mando para manipular la estructu- 
ra de ordenes. 

Ademas de hacer girar el distintivo, desplazarlo 
hacia adelante. hacerlo saltar o arrojar granadas (se 
puede escoger entre cuatro distancias de lanza- 
miento), el jugador puede elegir uno de cuatro 
puntos de vista, cada uno de ellos centrado en el 
distintivo. 
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Es esta section de la generation de graficos del 
programa lo que lo diferencia de la mayoria de los 
otros juegos que ocupan menos de 48 Kbytes. La 
transformation es virtualmente instantanea, eclip- 
sando por completo la ejecucicSn normal de los ge- 
neradores de graficos tridimensionales que existen 
para el Spectrum. La capacidad de cambiar los 
puntos de vista es esencial para el juego. Sin ella, 
una considerable portion del campo de juego que- 
daria a menudo oculta a la vista. 

Comprensiblemente, el autor se muestra reacio a 
revelar demasiadas cosas acerca de los metodos de 
trabajo que han adoptado el y su colaboradora An- 
gela Sutherland. No obstante, ha dado a entender 
que el campo de juego no esta retenido, como uno 
esperaria, como una matriz de 128 x 128 x 6. La 
prueba de ello es evidente si, en vez de entrar en la 
ciudad, se hace que el distintivo del jugador gire en 
redondo y se encamine hacia el desierto. Despues 
de una breve caminata, el o ella llegan a otra ciu- 
dad, y luego a otra, y asi' sucesivamentc. 

Y asi' Hegamos al objetivo del juego en si mismo. 
fete esta ambientado en la ciudad de Antescher 

asi llamada como homenaje de los autores del 
juego al artista y disenador holandes M. C. Escher, 
quien dibujo ingeniosas estructuras ilusorias que en 

salidad eran imposibles de construir). Parado 
frente a sus puertas, el jugador escucha los gritos de 
una persona en peligro, salta por encima de la mu- 
ralla baja y cae dentro de la ciudad, donde empren- 
de la busqueda de la vi'ctima, saltando obstaculos o 
girando para evitarlos y seguir adelante. La ciudad 
aparece en proyeccion isometrica y no se realiza 
ningun intento por ser fiel a la perspectiva. 



Solo una pequena portion de la ciudad esta a la 
vista en cada momento y los fotogramas se mueven 
a lo ancho a medida que la figura se desplaza hacia 
la izquierda, la derecha, arriba o abajo. El scrolling 
es excelente, al igual que la animation de las figu- 
ras. Es tambien notable el sentido del humor de 
que se hace gala en la animation. 

Enseguida se hace evidente que la ciudad esta 
habitada por inmcnsas hormigas cuya mordedura, 
aunque no inmediatamente fatal, provoca la muer- 
te si se recibe una cantidad suficiente. Si una hormi- 
ga se percaia de la presencia del jugador se dispone 
a seguirlo. Con cierta dosis de habilidad se la podra 
quitar de encima, de lo contrario tendra que recu- 
rrir a la nada fiable granada. Y, cuidado, no vaya a 
lanzarla contra la pared que tiene inmediatamente 
delante, porque podria volar usted por los aires. 

En la primera pasada a traves del juego, la figura 
a rescatar esta a la vista, al otro lado de la entrada. 
En las sucesivas pasadas se va haciendo mas dificil 
de hallar y mas dificil de alcanzar. Invariablemente 
esta situada sobre el nivel del suelo. El rescatador 
puede saltar solo un nivel cada vez, de modo que si 
la vi'ctima no esta directamente accesible desde el 
suelo (mediante una escalera, p. ej.), el rescatador 
tiene un autentico problema. La unica forma es es- 
perar a que las hormigas ataquen en un punto apro- 
piado, paralizar una y saltar sobre el insecto, utili- 
zando su cuerpo como primer peldano hacia arriba. 

El rescatador tambien puede, de esta forma, 
"poner una pierna" sobre la vi'ctima, en caso de que 
fuera necesario (las hormigas nunca atacaran a la 
vi'ctima). La pasada termina cuando tanto el resca- 
tador como la vi'ctima estan fuera de la ciudad. 




Los creadores del juego 

Ant attack fue el primer intento 
de su autor, Sandy White, por 
escribir software comercial. 
Sandy, que solo tenia 23 anos 
cuando el paquete saho al 
mercado por primera vez, a 
fines de 1983. acababa de 
graduarse en el Edinburgh 
College of Art con una titulacion 
en escultura cuando concibio la 
idea de crear un programa de 
juegos para microordenadores 
personates. Una amiga suya. 
Angela Sutherland, colaboro en 
el diseno de las estructuras que 
componen la ciudad de 
Antescher 



El enigma de los arenales 



Este piano general de la 
ciudad de Antescher se 
evantb despues de fotografiar 
concienzudamente la pantalla 
del monitor cientos de veces, 
naciendo un complicado 
•'otomontaje de los resultados 
y solicitandole luego a un 
artista su impresibn acerca del 
escenario. Los autores White 
. Sutherland les han puesto 



nombre a las principales 
estructuras, realizando juegos 
de palabras casi intraducibles 
con el termino ant (hormiga). 
Observe tambien como en la 
esquina izquierda japarece el 
copyright: © SW! 




THE WATCHTOWER 
PHOSPHOR HENGE 
IHE QUAI 

'able antchair 
the forum 
the antichamber 
5<az yandor 
'he pyramid 
'he ancient 
:x v mine 



11. THE MONUMENT 

12. ANT EDEN 

13. ARGON'S LEAP 

14. ARTANTS VILLA 

15. THE ANTIMATTER CUBE 
16 DROXTRAP 

17. ADRIANT'S WALL 

18 BONZAI WALK 

19. THE SQUARENA 

20. THE CRYPT 
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Ciencia informatica Algebra de Boole 



Algebra para la toma 
de decisiones 



Los ordenadores efectuan sus 
funciones haciendo pasar una 
serie de voltajes altos o bajos 
por los circuitos electronicos. 
Estos voltajes pueden 
representarse por los bits 1 y 0 



El algebra de Boole, rama de las matematicas que 
aplica la logica verdadero-falso, es la base teorica a 
partir de la cual se realiza fisicamente la arquitectu- 
ra del ordenador. Los conceptos y las leyes del al- 
gebra booleana son pocos y faciles de comprender. 

En estas paginas estudiaremos con detalle los as- 
pectos teoricos y practicos del diseno de circuitos 
logicos, con ejemplos de circuitos basicos que son 
los que trabajan dentro de un ordenador personal. 
Las leyes del algebra booleana se basan en tres 
operaciones logicas simples: AND. OR y NOT 
(veanse pp. 68 y 69). Estas tres operaciones logicas 
siguen muy de cerca la forma en que se emplean 
dichas tres parti'culas en el lenguaje cotidiano. Ob- 
servemos esta oracion: 

Si hace buen tiempo AND(y) es sabado, David 
saldra a dar un paseo. 

Que David saiga o no a dar un paseo depende de 
dos cosas: que haga buen tiempo y que sea sabado. 
Para tomar una decision respecto a si salir o no de 
paseo, David considerara si los enunciados "hace 
buen tiempo" y 44 es sabado" son verdaderos o fal- 
sos. Cuatro son las posibles combinaciones y solo 
una de ellas hara que David saiga a dar un paseo. 
Una tabla que muestre todas las combinaciones po- 
sibles de una serie de enunciados es una tabla de 
verdad. He aqui la tabla de verdad para nuestra 
AND logica: 



Hace buen tiempo 


Es sabado 


David saldra a dar un paseo 


FALSO 


FALSO 


FALSO 


FALSO 


VERDADERO 


FALSO 


VERDADERO 


FALSO 


FALSO 


VERDADERO 


VERDADERO 


VERDADERO 



Un proceso similar ilustrara la funcion de la opera- 
tion logica OR. Consideremos esta oracion: 

Si Jose OR(o) Ana van al partido, Juan ira tam- 
bien. 

Nuevamente hay dos condiciones que determina- 
ran que Juan vaya o no al partido: que Jose pueda 
ir, o que Ana pueda ir. Al igual que con AND, 
podemos construir una tabla de verdad para el 
nexo OR. Dado que hay dos condiciones, cada una 
de las cuales puede ser verdadera o falsa, otra vcz 
son cuatro las combinaciones posibles. La tabla do 
verdad para la enunciation sera la siguiente: 



Jose ira 


Ana ira 


Juan ira al partido 


FALSO 


FALSO 


FALSO 


FALSO 


VERDADERO 


VERDADERO 


VERDADERO 


FALSO 


VERDADERO 


VERDADERO 


VERDADERO 


VERDADERO 



La tercera operation logica (NOT) realiza una fun- 
cion muy sencilla. Consideremos esta proposition: 

Si NOT(no) esta OSCUro, saldre. 

Esta vez la unica condicion a considerar es si esta 
oscuro.. Esto puede ser verdadero o falso y, por 
tanto, para nuestra tabla de verdad solo hay dos 
condiciones posibles: 



Esta oscuro 


Saldre 


FALSO 


VERDADERO 


VERDADERO 


FALSO 



Puertas logicas 



Los dispositivos electronicos que componen los cir- 
cuitos logicos de un ordenador se denominan puer- 
tas logicas. Las tres puertas logicas mas simples imi- 
tan la funcion de las operaciones logicas AND. OR 
y NOT. Estas puertas funcionan representando una 
condicion VERDADERO mediante el digito bina- 
rio 1, y la condicion FALSO mediante el digito bi- 
nario 0. Asf, para cada pucrta logica podemos 
construir una tabla de verdad con todas las combi- 
naciones de entradas junto con la salida resultante. 

La tabla de verdad y el diagrama para la puerta 
ADN con entradas A, B y salida C son: 



A 


B 


c 


LA PUERTA AND 


0 


0 


0 


A 1 




0 


1 


0 


B 


and) C 


1 


0 


0 




1 


1 


1 






La funcion de la puerta AND se puede dcscribir en 
palabras como: "la salida sera 1 si ambas entradas 
son 1; si no, sera 0". La notacion booleana para la 
salida de una puerta AND es A.B. La tabla de ver- 
dad y el diagrama para la puerta OR son: 


A 


B 


c 


LA PUERTA OR 


0 


0 


0 


A 




0 


1 


1 






1 


0 


1 






1 


1 


1 
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La puerta OR se puede resumir con la siguiente 
Erase: "la salida sera 1 si alguna de las entradas, o 
ambas, es 1". La expresion booleana para la salida 
de una puerta OR es A + B. 

A diferencia de AND y OR, la puerta NOT solo 
posee una entrada y una salida. Su tabla de verdad 
es la mas simple de las tres: 



A 


B 




^LA PUERTA NOT 


0 


1 


A — 


M0T^>O B 


1 


0 







La puerta NOT se resume asf: "la salida sera lo 
contrario de la entrada". La expresion booleana 
para la salida de una puerta NOT es A. 

Combinando puertas logicas 

Podemos unir entre si varias puertas logicas para 
obtener circuitos logicos secuenciales v combina- 
dos. Estos, a su vez, se combinan para producir la 
arquitectura del ordenador. Todo circuito logico se 
puede representar mediante una tabla de verdad 
que describa que salida se puede esperar para cual- 
quier posible combinacion de entradas. Observe- 
mos este circuito logico sencillo: 




En este circuito hay dos entradas, A y B, y una 
salida, C. Para ayudar a construir la tabla de verdad 
para el circuito, hemos llamado X a la salida de la 
primera puerta. Como hay dos entradas para el cir- 
cuito, ello significa que hay cuatro posibles combi- 
naciones de entradas (o sea, 2 2 ). 



A 


B 


X 


C 


0 


0 


0 


i 


0 


1 


0 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


0 



La salida de la puerta AND, X, se hace pasar por la 
puerta NOT para producir la salida final. C. 

He aqui un circuito mas complicado y su tabla de 
verdad. Como solo hay dos entradas, las combina- 
nes de entradas posibles siguen siendo cuatro 
2"). La segunda mitad de esta tabla de verdad (las 
columnas P, Q y C) es un acomodo de parte de una 
tabla de verdad para puerta OR. 




A 


B 


p 


Q 


C 


0 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


0 


1 


1 



La utilization de tablas de verdad no se limita a 
circuitos de dos entradas y una salida, sino que se 
pueden ampliar para cualquier circuito. Veamos a 
continuation un ejemplo de un circuito de tres en- 
tradas v dos salidas. 




Como en este circuito hay tres entradas, debemos 
considerar ocho posibles combinaciones (o sea, 2 3 ): 



X 


Y ! z 


M N 


s 


T 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


1 



EJERCICIO 1 

1) Construir una tabla de verdad para la siguiente 
situation: "Maria podria conducir un coche si hubie- 
ra aprobado su examen de conducir 0 (OR) si fuera 
acompanada por un conductor cualificado". 

2) Construir una tabla de verdad para esta situacion: 
"Se puede cargar un programa en un ordenador si se 
dispone de una grabadora de cassette 0 (OR) de una 
unidad de disco Y (AND) si el programa NO (NOT) 
esta escrito para ser ejecutado en otra maquina". 

3) Construir una tabla de verdad para el circuito: 




Hardware/Commodore 64 



Commodore 

Maquina ideal para los amantes 
de los ordenadores personates, 
tambien se puede utilizar para 
aplicaciones de pequehas 
empresas 




El parecido fisico entre el Commodore 64 y el Vic- 
20 es enganoso. Aunque entre ambos existe cierta 
compatibilidad de software, en cuanto al hardware 
el 64 signifies un avance considerable. Comence- 
mos por analizar los 64 Kbytes de RAM, configura- 
tion a la que alude el nombrc de la maquina. Como 
oferta de mercado es una ventaja, ya que hasta el 
advenimiento del microprocesador de 16 bits, esta 
era la mayor RAM de que disponian los microorde- 
nadores de gestion empresarial. No obstante, equi- 
par un ordenador personal con tal cantidad de me- 
moria entrana ciertas dificultades. Aunque un mi- 
croprocesador de ocho bits como el 6502, que tanto 
se utiliza, puede direccionar un total de 64 Kbytes, 
en estos se incluyen, ademas de la RAM, la totali- 
dad de la ROM, y tambien los chips de entrada- 
salida con objeto de controlar el teclado, la pantalla 
y los perifericos. 

La solution estaba en el conmutador de banco, 
una tecnica con la que las secciones de memoria se 
encienden y se apagan en el mapa direccionable de 
memoria a medida que se las necesita. No existe 
ningun lfmite teorico en cuanto a la cantidad total 
de memoria que un ordenador puede incorporar 
utilizando este metodo, pero dado que el micropro- 
cesador aun puede direccionar solo 64 Kbytes a la 
vez, cuanta mas memoria haya, mas conmutacion 
de bancos se necesitara, como consecuencia de lo 
cual se reducira la eficacia. 



Caja de sorpresas 

El SX-64 es una version autonoma y portatil del Commodore 64 y 
se puede adquirir con diversas configuraciones. La version mas 
popular incorpora una unidad de disco (el espacio superior se 
puede utilizar para almacenar diskettes) y un monitor en color de 
cinco pulgadas. El SX-64 puede ejecutar, sin ninguna 
modification, software basado en cartucho o en disco para el 
Commodore 64 estandar. 

En muchos sentidos se trata de uno de los mejores ordenadores 
"de maleta", termino que se acuno para distinguir a este tipo de 
ordenadores de las verdaderas maquinas portatiles, como el 
Epson HX-20 y el Tandy Modelo 100. El teclado incorpora teclas 
totalmente esculpidas con los letreros de graficos inscritos en el 
frente, y se puede separar de la unidad principal. En la parte 
superior de la carcasa hay una ranura para albergar los cartuchos 
de ROM; cuando no esta ocupada por ningun cartucho, la 
abertura se cubre con una tapa para evitar el polvo. 
La carcasa es a la vez robusta y compacta y se parece al equipo 
portatil de c.omprobaciones que utilizan los ingenieros de 
reparaciones, en especial porque el asa para transportarla sirve al 
mismo tiempo como soporte. El asa tiene estn'as para evitar que 
resbale sobre el escritorio, aunque el transportarla es algo 
inebmodo. En h'neas generates, el diseno fisico es el mejor que 
ha producido la Commodore hasta la fecha, empanado solo por 
el pequeno detalle del cable y el enchufe para la red electrica que 
no se pueden guardar en ningun sitio dentro de la carcasa 
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En el caso concrete) del Commodore 64. ello sig- 
nifica que si usted desea ejecutar un programa en 
basic, sera necesario que se enciendan las ROM 
que contienen el interprete del lenguaje, lo que re- 
duce la cantidad de RAM disponible a 40 Kbytes 
(parte de los cuales aun se tendran tambien que 
destinar a las variables del sistema y a la RAM de 
pantalla). 

Aunque el conmutador de banco se ha incluido 
en muy pocos ordenadores personales con alguna 
modification, en el Commodore 64 se obtiene me- 
diante la utilization de un microprocesador espe- 
cial. El 6510 es muy similar al 6502. de reconocida 
popularidad en el diseno de ordenadores persona- 
les. El conjunto de instrucciones es identico e in- 
corpora un bus de datos de ocho bits, un bus de 
direcciones de 16 bits y diversas senales de control. 
Sin embargo, tambien ostenta una puerta progra- 
mable de entrada-salida de ocho bits. Esto significa 
que en el chip hay ocho patillas adicionales, cada 
una de las cuales se puede establecer en 1 o 0, o se 
pueden utilizar para leer los valores colocados en 
ellas mediante un dispositivo externo. Normalmen- 
te este tipo de puertas se implementan mediante un 
chip especial (denominado PIO, PIA o VIA, segun 
el fabricante), y un ordenador personal corriente 
incluye varios de estos para manipular las puertas 
de los perifericos y el teclado. 

A la puerta le corresponden en el mapa las dos 
posiciones de memoria mas bajas ($0000 y $0001). 
La primera es para leer y escribir los bits individua- 
ls, mientras que la segunda indica si cada bit se 
establece como una entrada o como una salida. 
Tener esta puerta incorporada en el microprocesa- 
dor significa que el 6510 seria ideal para incorporar- 
lo a numerosos dispositivos domesticos, desde el la- 
vavajillas hasta los juguetes programablcs. En el 
Commodore 64 se utiliza para seleccionar los ban- 
cos de memoria. Se podria hacer lo mismo con sen- 
tencias POKE en basic, pero actuando de este modo 
existe una clara posibilidad de tk reventar" el siste- 
f ma, lo que obligaria a tener que recomponer a con- 
il tinuacion su ordenador. Por consiguiente, la mayo- 
s rfa de las conmutaciones de memoria se realizan en 
I codigo de lenguaje maquina. 



Posibilidades de gestion 

Se puede afirmar que el Commodore 64 ha heredado de sus 
predecesores, el PET y el Vic-20. una gran proporcion de su 
software de base. El interprete de basic es muy parecido en las 
tres maquinas y tambien existen grandes similitudes en cuanto a 
los sistemas operativos de disco. Dado que el software de 
gestion desarrollado para la gama PET solo se podia utilizar con 
maquinas Commodore, no es nada sorprendente que los 
productores de software fueran tan rapidos en sacar partido del 
nuevo mercado potencial que abrid el 64. 
Para aplicaciones de gestion empresarial existe una amplia 
seleccidn de paquetes para tratamiento de textos, varios de los 
cuales poseen verificadores de ortografia. Dos de los ejemplos 
-as populares son el EasyWrite.. EasySpell de Commodore y el 
VizaWrite, VizaSpell. Otros dos paquetes populares, aunque sin la 
opcidn de ortografia, son el Paperclip 64 y el Wordcraft 40. Este 
L>t)mo es distinto de la mayoria de los paquetes de tratamiento de 
lottos, por el hecho de que la pantalla visualiza el texto en el 
^rmato en el que este se imprimira finalmente, mientras que la 
cyona de los otros visualizan "controles encajados". es decir, 
s -i>oios compuestos por un unico caracter para significar un 
^ n o del carro o que el titulo se ha de centrar en la pagina. 
txs&n hojas electronicas y, entre ellas, un paquete que merece 
-a ~encidn especial: el CalcResult; es mas caro que la mayoria 
• 3e as nojas electronicas para micros de precio econdmico, pero 
« = toao color, incluye una capacidad para visualizar graficos de 



las cifras en cualquier columna de la hoja electrdnica y trabaja en 
tres dimensiones. Todo ello quiere decir que se pueden retener 
simultaneamente en la memoria varias paginas de memoria y que 
se pueden sumar entre si cifras de todas estas hojas. 
Magpie es tambien un programa sobresaliente, que entra en la 
categoria de los generadores de aplicaciones. Una aplicacidn se 
define dibujando los trazados para los registros de pantalla y las 
formas impresas en la pantalla, y especificando luego las 
relaciones entre los campos en aquellos documentos: 
IVA = TOTAL* 15 %, porejemplo 



■ Create pr»c*S 
pp»ceHs.t »f 
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save page auto. 
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nd of Procedure 
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prices «F 
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COMMODORE 
64 



MEDIDAS 



404 x 216 x 75 mm 



6510 



MEMORIA 



64 K de RAM, de los cuales hay 
39 K disponibles para programas 
en basic 

20 K de ROM, incluyendo el 
generador de caracteres 



PANTALLA 



25 filas por 40 columnas. En 
baja resolution hay 16 colores 
disponibles desde teclado para 
caracteres, borde y fondo. El 
maximo en alta resolution es 
320 x 200 pixels. Se pueden 
definir y utilizar hasta ocho 
sprites 



INTERFACES 



Palancas de mando (2) mas lapiz 
tiptico, RS232 (se necesita 
adaptador), en paralelo de 8 bits 
cassette, en serie (para disco e 
impresora), monitor compuesto, 
entrada y salida de audio, TV, 
cartuchos 



LENGUAJES DISPONIBLES 



basic, forth, logo, lenguaje 
ensamblador 6502. 



TECLADO 



Estilo maquina de escribir, con 
teclas de cursor y cuatro teclas 
de funcidn programable 



D0CUMENTACI0N 



El ordenador viene con un 
manual de instrucciones 
adecuado, pero para obtener el 
maximo provecho de sus 
configuraciones debe adquirir la 
Gufa de referenda para el 
programador, o alguna de las 
muchas guias independientes 
que se han publicado para el 
Commodore 64 



VENTAJAS 



Mucha memoria estandar. 
Graficos sprite. Sofisticado 
control de sonido. Teclado de 
calidad. Buena gama de 
perifericos. Dispone de mas 
software de gestion que la 
mayoria de los ordenadores 
personales 



INCONVENIENTES 



Requiere la unidad para cassette 
del fabricante. basic pobre en 
ordenes utiles (a menos que 
compre un cartucho accesorio). 
Seleccidn limitada de 
modalidades para graficos y de 
resoluciones. Unidad de disco 
lenta 
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Conexion cartuchos 

Si se enchufa aqui un cartucho 
ROM(de hasta 16 Kbytes), 
anulara efectivamente cualquier 
otra memoria que ocupe las 
mismas posiciones. Si los 
primeros nueve bytes de la ROM 
contienen una secuencia 
especifica de valores. entonces 
el programa "comenzara 
automaticamente" cuando se 
encienda. Asi funcionan los 
cartuchos para juegos 



Conexion audio-video 

Se proporciona una serial de 
video compuesta para activar un 
monitor en color (aunque no un 
monitor RGB), y hay una salida 
de audio separada que se puede 
conectar con un sistema de alta 
fidelidad. Tambien hay una hnea 
de entradade audio que le 
permite al usuario mezclar 
miisica grabada con sonidos 
sintetizados 




Conexion cassette 

Todos los ordenadores 
Commodore requieren la unidad 
para cassette del fabricante. 
Cuando se comercializb por 
pnmera vez. el sistema 
Commodore era mas rapido y 
mas fiable que las unidades 
domesticas. Ahora sucede todo 
lo contrario 



Salida de TV 

Adiferenciadel Vic-20, el 
Commodore 64 contiene un 
modulador de RF incorporado, 
de modo que la salida se puede 
conectar directamente a un 
televisor 



Bus en serie 

Esta es una interface especial 
diseiiada por la Commodore 
para activar varios dispositivos 
(incluyendosus discos e 
impresoras) simultaneamente. 
El protocolo es similar al de la 
IEEE488 estandar. con la 
excepcion de que solo hay una 
h'nea de datos (en serie) en lugar 
deocho lineas en paralelo 



Mapa de memoria 

Los 64 K de espacio disponible 
de memona se dividen en seis 
zonas. tres de las cuales 
normalmente estan 
configuradas como RAM. Las 
otras tres contienen las ROM 
para el basic el sistema 
operativo y los chips de E S, 
pero para cada una de elias 
existeun areade la RAM "en 
sombra" que se puede encender 
mediante el control del software. 
Sin embargo, esto solo se puede 
conseguir cuando se utiliza el 
codigo de lenguaje maquina y no 
se necesita la ROM 




32 K RAM 



8 K RAM 



8 K ROM de basic 



4 K RAM 



4 K RAM de E/S 



8 K ROM de Kernal 



Zona 1 

Contiene permanentemente 32 K 
de RAM 



Zona 2 

Normalmente, 8 Kde RAM. Si 
se insertara un cartucho ROM de 
8 K, este anularia a la RAM 



Zona 3 

Por lo general, 8 Kde ROM. 
conteniendo el interprete de 
basic. Se anularia al insertarse 
un cartucho de 16 K. Por otra 
parte, se pueden encender 8 K 
de RAM para reemplazar la ROM 



Zona 4 

4 K de RAM permanentemente 
Zona 5 

Suele contener todos los chips 
deE/SyalgodeRAM. No 
obstante, bajo control del 
software aqu i se puede 
encender el generador de 
caracteres basadoen ROM 

Zona 6 

Al encenderse la maquina. 
contiene 8 Kde ROM, 
incluyendo el Kernal. un sistema 
operativo minimo disenado para 
utilizarlo en todo el futuro 
hardware de Commodore. 
Cuando se utiliza codigo de 
lenguaje maquina se lo puede 
reemplazar por 8 Kde RAM 



Conexion dispositivos 

Esta conexion posee dos 
funciones. En primer lugar, 
puede recibir una interface en 
serie RS232 completa. si bien se 
requiere un accesorio para 
convertir los voltajes del 64 a los 
que utilizan la mayoria de los 
otros dispositivos en serie. Al 
mismotiempo, puede funcionar 
como una puerta en paralelo que 
se puede utilizar para 
experimentacibn 

Otros tres chips se encargan del resto de las con- 
figuraciones del 64. Hay un CIA (Complex Interfa- 
ce Adaptor) 6526, que es una version mas refinada 
de los PI A y VIA que nemos mencionado anterior- 
mente. Ademas de las habituales h'neas programa- 
bles de entrada-salida. incluye sincronizadores y re- 
gistros de desplazamientos para la conversion en 
paralelo de datos en serie y viceversa. Hay tambien 
un reloj de 24 horas con una alarma programable, 
que el interprete de basic parece no utilizar en ab- 
solute. 

La visualization de graficos y de video la mani- 
pula otro chip, el 6566. que es un nuevo desarrollo 
del Video Interface Chip (chip para interface de 
video), del cual el Commodore Vic-20 ha tornado 
su nombre. Este ofrcce distintas modalidades para 
las visualizaciones tanto de texto como de graficos 
de alta resolution, y los graficos sprite se han docu- 
mentado muy bien. Aunque solo puede manipular 
ocho sprites a la vez (frente a los 32 del Memotech 
MTX512, p. ej.), se pueden imitar bastantes mas. 
Los sprites se definen en la memoria como un blo- 
que de bytes y su position se indica "eolocandcf 
(POKE) la direction en los registros del chip Vic-Il. 
Rcsulta relativamente senciflo conmutar el seria- 
lador rapida y repetidamente entre diferentes 
con juntos de valores para simular de este modo 
mas de ocho unidades. 

El chip 6581 es conocido por SID (Sound Interfa- 
ce Device: dispositivo para interface de sonido), y 
contiene funciones mucho mas avanzadas que algu- 
nos de los primeros sintetizadores de musica dise- 
nados especialmente'. Ademas del control total de 
ADSR sobre la envoltura de volumen de cada soni- 
do. las funciones que desempena este chip incluyen 
la filtration, distintas formas de onda y modulation 
circular (es decir, la modification de un sonido me- 
diante otro). 
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Paso a paso 

Para hablar con un ordenador hay que tener las ideas muy claras. 
La tecnica de diagramacion facilita esta tarea 



Usted ya sabe en que consiste un programa y las 
multiples aplicaciones que tiene. Le falta por cono- 
cer en profundidad como se construyen, es decir, 
cual es la logica interna que sostiene a los progra- 
mas. Una serie de capitulos que comienza con el 
presente le enseriara a analizar un problema y a vi- 
sualizar los pasos que usted daria hasta Uegar a la 
solucion. Esta visualization mediante simbolos gra- 
ficos de uso universal es lo que se denomina tecnica 
de diagramacion (flow-charting). 

Cualquier probiema, desde que se plantea hasta 
que se resuelve en forma de programa apto para 
introducirlo en el ordenador, debe pasar por una 
serie de fases que se podrian sintetizar en tres: 

1. Analisis del problema y su resolucion. Se en- 
tiende por analisis el estudio de los elementos que 
forman parte del planteamiento, asi como cuando y 
de que manera tales elementos intervienen en lo 
que acaba siendo una solucion logica del problema, 
bien sea mediante un desarrollo puramente mental 
0 con la utilization de notas y apuntes. La construc- 
tion se basa en un conjunto de ideas que, secuen- 
cialmente seguidas, llevan a una solucion. 

2. Diagrama: representacion grafica del analisis. 

3. Codification. Obtiene el programa, es decir, 
transcribe el analisis en el lenguaje informatico 
usado (basic, pascal, etc.). 

Esta tercera fase depende siempre de las dos pre- 
vias. Sin duda la primera fase (el analisis) es com- 
pletamente imprescindible, pues constituye la solu- 
cion logica que solo la mente puede claborar, mien- 
tras que la segunda facilita la programacion. 

La diagramacion podna definirse como el medio 
que facilita el analisis de las aplicaciones mediante 
figuras geometricas simbolicas que representan las 
diferentes fases de la solucion de un problema. 

Se usan estos disenos graficos porque resultan 
mas claros y simples a la hora de un seguimiento 
que si la resolucion se describiera a base de referir 
todos los pasos con un texto convencional. 

Todo proceso encaminado a resolver un proble- 
ma se compone de una secuencia determinada de 
fases elementales. sinibolizables mediante diagra- 
mas por complejo que sea el problema. 

La figura 1 es la representacion grafica de este 
>encillo ejemplo: "Juan realiza cada mariana los si- 
guientes actos: se levanta, se prepara para salir y 
rueba que tiempo hace. Si llueve, va en coche 

ista la oficina. Ilega, ficha y comienza a trabajar. 
Mientras que si el tiempo es bueno camina hasta la 
hcina, donde ficha y se pone a trabajar". 

Cada acto o fase se representa por medio de un 
icctangulo, mientras que la fase decisoria del esta- 
do del tiempo se hace con un rombo (tambien po- 
dna ser un hexagono). Todos ellos van unidos por 
:ncas que marcan el orden de la secuencia logica. 

Ahora bien, frente a un mismo problema pode- 
- - Ilegar a diferentes conclusiones a la hora de 



presentar una solucion. Si todas son buenas, ^cual 
escogeremos? Siempre resulta mas valida aquella 
en la que no se vuelven a escribir unas mismas par- 
tes del programa, denominadas rutinas, comunes a 
varios caminos fundamentals. 

Asi, la figura 2 ilustra como se puede evitar la 
repetition del area en que se representan los ele- 
mentos "llegar a la oficina", "fichar" y "trabajar ". 
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Programacion Basic de Sinclair 



El Basic ZX de Sinclair 

El basic se ha convertido en el lenguaje of icial de los 
microordenadores, pero casi todos poseen su propia version. Una 
de las mas utilizadas es el Basic ZX de Sinclair 



Empecemos por los nombres de las variables, que 
siempre eonstituyen una fuente de confusion entre 
los dialectos del basic. En el Sinclair, los nombres 
de las variables alfanumericas deben tener una sola 
letra y no hay distincion entre letras en mayuscula y 
letras en minuscula. Esto significa que las variables 
a$ y AS se refieren a la misma posicion de memoria. 
Los nombres de las matrices de cadenas siguen las 
mismas reglas que las variables simples, y las inicia- 
lizan, de modo que despues de haber DIMensionado 
la matriz de cadenas H$, todas las ulteriores men- 
ciones a H$ en el programa se tomaran como referi- 
das a la matriz H$. Esto se deriva del hecho de que 
el basic de Sinclair considera todas las variables al- 
fanumericas como variables de tipo matriz, algunas 
de ellas DIMensionadas formalmente y otras no. 

Los nombres de las variables numericas estan 
menos restringidos que los de las variables alfanu- 
mericas: deben empezar con una letra y deben 
estar compuestos de letras o digitos, pero pueden 
ser de cualquier longitud. Pueden incluir espacios y 
pueden ser una combination de letras en mayuscu- 
la y en minuscula, pero si bien estos factores son de 
gran ayuda para el programador, no tienen ninguna 
signification para la maquina, que hara caso omiso 
de ellos. Algunos nombres de variables numericas 
posibles serian: 

qwert, ub40, curso de informatica 

y los siguientes son sus equivalentes exactos: 

QWERT, UB 40. Curso de Informatica 

Los nombres de las matrices numericas deben ser 
letras unicas, sin que sea obice para utilizarlas en 
simples variables numericas: la variable matriz v(8) 
es muy diferente de la variable numerica simple v. 
Las variables numericas de letra unica que no son 
matrices, como V, son las unicas que admiten los 
contadores de los bucles FOR... NEXT, de modo que 
FOR V = 1 to 9. ..NEXT V es correcto, pero FOR 
bucle = 1 TO 9 no lo es. 

Las principales diferencias entre el lenguaje Sin- 
clair y otras versiones de basic radican en el trata- 
miento de las cantidades de las cadenas. Vamos a 
comenzar por la sentencia DIM. En el basic de Sin- 
clair, cuando se ejecuta la sentencia DIM a$(12), se 
reservan 12 bytes de memoria exclusivamente para 
el empleo de la variable a$, y estos bytes se iniciali- 
zan con espacios. A cada uno de estos bytes se 
puede aludir como variables subindice, o se pueden 
reclamar los 12 bytes colectivamente como a$. La 
longitud de esta variable siempre sera 12. y las asig- 
naciones a la misma se rellenaran con espacios o se 
truncaran por la derecha cuanto sea necesario para 
respetar su longitud. Supongamos que escribimos: 

DIM a$(12): LET aS = "123456789" 



Entonces a$ realmente contendra estos nueve ca- 
racteres "123456789" seguidos de tres espacios, 
dando un total de 12 caracteres. Si, en cambio, es- 
cribimos: 

DIM a$(12): LET aS = "ABCDEFGHIJKLMN" 

Entonces a$ en realidad contendra solo los prime- 
ros 12 caracteres "ABCDEFGHIJKL": la cantidad 
de la cadena "ABCDEFGHIJKLMN" se ha trun- 
cado por la derecha para que encaje en la longitud 
DIMensionada de a$. Si ahora escribimos: 

' LET aS(2 TO 5) == "1234" 

entonces a$ contendra "A1234FGHIJKL". Esto 
ilustra la eficacia de Sinclair en la manipulacion de 
cadenas: todas las cadenas son tratadas como ma- 
trices de cadenas de dimension simple, las matrices 
pueden llevar o no subindice, y se puede acceder a 
los elementos individuates de una matriz (de forma 
individual o como parte de una subcadena) me- 
diante subindices. Asimismo, ilustra otra gran dife- 
rencia respecto a otras versiones de basic. En otros 
sitios, DIM a$(12) crea 12 variables alfanumericas 
separadas denominadas aS(1), aS(2), etc., cada una 
de las cuales tiene la longitud de la expresion a ella 
asignada. Si a una variable alfanumerica determinada 
no se le hubiera asignado nada, entonces su longitud 
seria 0 y contendria solo la cadena nula, "". 

En otras versiones de basic esta forma de mani- 
pular las cadenas requiere de las diversas funciones 
para cadenas, LEFTS, RIGHTS, MIDS y algunas veces 
INSTR, para posibilitar la manipulacion de subcade- 
nas y la partition de cadenas de la forma dicha. 
Pero esto no es asi en el basic de Sinclair. Los equi- 
valentes Sinclair de estas funciones para cadenas 
son: 

LEFTS(AS.N) = A$(T0 N) 

(que significa los N caracteres mas a la izquierda de 
AS): 

RIGHTS(AS.N) = AS(LEN AS-N+ TO) 

(que significa los N caracteres mas a la derecha de 
A$);y 

MIDS(A$,P,N) = A$(P TO P+N-1) 

(que significa los N caracteres de AS desde la posi- 
cion P hacia adelante). Por su parte, la funcion: 

LETS = INSTR(A$,"teststring") 

(que significa hallar la posicion de comienzo en AS 
de la subcadena cuyo valor sea, por ejemplo, "test- 
String") se puede reemplazar por: 

LET Y$ = AS: LET Z$ = "teststring":GOSUB 
99001ET S - POSN 



Basic de Sinclair Programacion 



9900 LET ZL - LEN 
Y$-ZL+1:LET POSN - 0 

9910 FOR K = 1 TO SL 

9920 IF Y$(K TO K+ZL 
POSN = K:LET K = SL 

9930 NEXT K:RETURN 



ZS:LET SL = LEN 



-1) = Z$ THEN LET 



Observe como la variable alfanumerica Y$ es trata- 
da como una variable subi'ndice de tipo matriz, aun 
cuando no se la haya DIMensionado. Dado que en 
basic de Sinclair todas las variables alfanumericas 
son variables de tipo matriz, una variable alfanu- 
merica que no este DIMensionada es impli'citamente 
una matriz de caracteres unicos, de dimension 
unica y longitud variable; de estar DIMensionada, la 
longitud de su elemento esta determinada por el 
ultimo numero de la sentencia DIM. Mientras que 
en otras versiones de basic DIM y$(8,7) crea una 
matriz de dos dimensiones, en Sinclair crea una ma- 
triz de dimension unica de ocho elementos, cada 
uno de los cuales tiene una longitud fija de siete 
caracteres. 

La estricta atencion que el basic de Sinclair pres- 
ta a la longitud de las variables alfanumericas Dl- 
Mensionadas signifies que sentencias aparentemen- 
te sencillas pueden producir efectos diferentes, 
segun se haya ejecutado o no una sentencia DIM. Si 
a$ es una variable alfanumerica simple, entonces 
LET a$ = " " hace que el contenido de aS sea igual a 
la cadena nula ("") y la longitud de a$ sea igual a 
cero. No obstante, si previamente se hubiera ejecu- 
tado DIM a$(7), entonces LET a$ = "" hace que el 
contenido de a$ sea igual a siete espacios, y la longi- 
tud de a$, igual a siete (que tendra siempre, a partir 
de la sentencia DIM). Ademas, en dicho caso. aun 
cuando se hubiera ejecutado LET a$ = una con- 
dition como: 

IF a$ = Hn THEN PRINT "cadena nula" 

fracasara, y no se imprimira nada: a$ es igual a siete 
espacios y no a la cadena nula. 

Si necesita verificar de esta manera los elementos 
de la matriz de cadenas, entonces probablemente 
sea mejor reservar con este fin una variable alfanu- 
merica, DIMensionada a la longitud de la variable 
de matriz mas larga utilizada en el programa, y ve- 
rificar sus variables de matriz mediante ella, asi: 

100 DIM a$(12 f 34) 

120 DIM b$(7,56) 

140 DIM N$(56) 

150 REM N$ se utilizara como la cadena vacfa 



580 IF b$(3) - N$(T0 56) THEN PRINT "vacia" 
590 IF a$(11) - N$(T0 34) THEN PRINT M vacia" 



Aqui N$ solo se emplea como la cadena vada y, si 
no se utilizara de esta manera, entonces las condi- 
ciones de las h'neas 580-590 habrian de echar mano 
de literales, de modo que: 

580 IF b$(3) = " " THEN PRINT "vacia" 
585 REM 56 espacios entre las comillas 

Esto es incomodo y es susceptible de error. Una 
alternative a la utilization de N$ de esta forma con- 
sists en DIMensionar todas las variables de matriz 
con un elemento mas del que se necesita y utilizar 
ese ultimo elemento como una cadena vaci'a para 
las condiciones de dicha matriz, de modo que la 
Enea 590 podria decir: 




SuperBASic 

El SuperBASic de Sinclair posee una gama de ordenes 
considerablemente mejorada respecto al basic ZX, pero la 
novedad mas llamativa es el abandono del sistema de entrada de 
palabras clave tecla a tecla, comun al ZX80, al ZX81 y al 
Spectrum. Originalmente se pensb como una medida de 
economia para los usuarios (se creyd que pulsar una sola tecla 
en lugar de digitar una palaora entera resultan'a estimulante). El 
sistema fue provisto de una variedad de "modalidades" 
diferentes para permitir que la entrada de caracteres unicos se 
diferenciara de la entrada de palabras clave. Este sistema fue 
atractivo para aquellos usuarios de Sinclair que nunca antes se 
habian enfrentado a un teclado. pero resulto frustrante para 
quienes ya habian utilizado una maquina de escribir 



590 IF a$(11) = aS(12) THEN PRINT "vacfa" 

dando por sentado que aS(12) no se emplea nunca y 
que, por consiguiente, solo contiene espacios. 

Por ultimo, observe que en el Sinclair el primer 
elemento de cualquier matriz posee el subi'ndice 
uno, mientras que en algunas otras versiones de 
basic el primer elemento de una matriz tiene el su- 
bi'ndice cero. En el proximo capi'tulo del curso ter- 
minaremos este analisis del basic Spectrum. 



Cadenas de Procusto 

El personaje mitologico griego 
Procusto era un mesonero que 
tenia camas de un solo tamano y 
estiraba o acortaba a sus 
hu&pedes para que sc 
adaptaran a ellas 
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En el basic del Spectrum, DIM 
AS(12) cre.a una variable 
alfanumerica de longitud fija, 
AS, que micialmente contiene 12 
espacios 



100 LET A$« "ABCDEFGHIJKLMNOP" 

1-r- 1^- *-r 5^r- *f 1 f 9 /~ s ^ 1 °/~ 1 ] 2 

I m I i Ya 



A B CID E F G H I J K L 



Si usted intenta asignar a AS una 
cadena mas larga de 12 
caracteres. esta se truncara por 
la derecha para ajustarse a AS 



150 LET A$ ■ "#?!♦" 





? 


I 


+ 




Q 


H 


7T7 


K 







□ 



Si asigna a AS una subcadena 
mas corta, se almacena en AS 
dandole preferencia por la 
izquierda. Los restantes 
caracteres de AS no se ven 
afectados 



200 LET A$« " '» 
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Estableciendo AS igual a " ", la 
cadena vacia, su longitud se 
deben'a reduciraO. ysu 
contenido a " " ; en cambio, su 
longitud permanece de 12 
caracteres y se rellena con 
espacios 
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Primeros conceptos 

Este primer capi'tulo del curso de programacion en lenguaje 
maquina pretende hacer perfectamente comprensibles los 
f undamentos de la programacion de ordenadores 



La programacion en lenguaje maquina es la Have 
que deja al descubierto la verdadera potencia del 
microprocesador. De este modo, el programador 
tiene en sus manos el control directo de la maquina. 
El lenguaje maquina tiene frases como esta: 

INSTK: SBC SD9FA, X; Outport valor bandera 
o esta: 

DE23 FD FA D9 
o esta: 

11011110 00100011 11111101 11111010 11011001 
Algunas veces se escribe asi: 

1240 LET ACC = ACC-FLAG (X) 
Y otras veces de esta manera: 

PERFORM FLAG-ADJUST THROUGH LOOP 1 

Son frases de un mismo codigo y, puesto que esta 
destinado a una maquina informatica, se denomina 
lenguaje maquina. A la maquina. en realidad, no le 
dice mas que se trata de un patron de niveles de 
voltaje o una corriente de electricidad. 

Normalmente, cuando hablamos de lenguaje 
maquina nos estamos refiriendo al lenguaje ensam- 
blador y el primer ejemplo que hemos ofrecido en 
este articulo cs una instruction en lenguaje ensam- 
blador 6502. El que hayamos anadido otros cjem- 
plos mas era para demostrar que no existe un len- 
guaje maquina especifico como tal. sino un buen 
puriado de diferentes mancras de representar una 
secuencia de acontecimientos electronicos, y de rc- 
presentarla de modo que nos resulte mas o menos 
facil de comprender. De modo que lo primero que 
hay que aprender acerca del lenguaje maquina (o 
del lenguaje ensamblador, pues de momento no 
nos va a preocupar su diferencia) es tan solo que se 
trata de un lenguaje de programacion como otro 
cualquiera. Pero la programacion siempre viene 
antes que el lenguaje: tanto si usted escribe sus pro- 
gramas en ensamblador IBM, en basic Atari o en 
cualquier otro lenguaje, antes de sentarse al tecla- 
do debe haber rcsuelto el problema de la progra- 
macion en su cerebro. El lenguaje en el cual usted 
cxprese luego su solucion, obviamente incidira en 
la forma del programa final. En realidad, se puede 
escoger entre varios posibles lenguajes porque bus- 
can que la codificacion de su programa resulte mas 
facil, mas corta o mas legible. Pero la solucion es lo 
primero: el contenido es antes que la forma. 

En este caso, ^por que llamarlo lenguaje maqui- 
na y por que molestarnos en utilizarlo? Lo llama- 
mos con ese nombre porque el con junto de sus ins- 
trucciones se corresponde exactamente con el de 
las operaciones ^primitivas" o esenciales que puede 
realizar un microprocesador determinado. Emplea- 



mos el codigo de lenguaje maquina cuando importa 
dirigir la operacion del microprocesador paso a 
paso, en vez de que un interprete de lenguaje de 
programa lo controle de forma mas general. 

La razon mas comun por la que se utiliza es la 
velocidad: si su programa direcciona al procesador 
de forma mas o menos directa, entonces evita el 
relativamente largo camino de la traduction del 
programa. En otras palabras. eliminando el inter- 
mediary se gana tiempo. Es decir. tiempo de eje- 
cucion del programa. La detallada codificacion, ve- 
rification, depuration, modification y manteni- 
miento de un programa en lenguaje maquina es 
probable que nos pida al menos el doble de tiempo 
que esas mismas operaciones necesitan en un len- 
guaje de alto nivel. El caracter oscuro y casi ininte- 
ligible del lenguaje maquina estimulo el desarrollo 
de lenguajes como el cobol y el basic . 

Si el conjunto de instrucciones en lenguaje ma- 
quina es el de las operaciones del procesador, ^en- 
tonces que son estas operaciones y que es lo que 
hace el procesador? En terminos lo mas sencillos 
posible, la unidad central de proceso (CPU: Central 
Processing Unit) de un ordenador es un interruptor 
que controla el flu jo de corriente de un sistema in- 
formation a traves de los componentes de dicho sis- 
tema. Estos componentes son la memoria, la uni- 
dad aritmetico logica (ALU: Arithmetic Logic- 
Unit) y los dispositivos de entrada-salida. Cuando 
usted pulsa una tecla esta dando entrada a alguna 
informacion; en la maquina. sin embargo, simple- 
mente esta generando un patron de voltajes en la 
unidad de teclado. La CPU conmuta el patron 
desde el teclado a parte de la memoria, luego con- 
muta un patron correspondiente desde algun lugar 
de la memoria hasta la pantalla de modo que en 
ella aparezca un patron de caracteres. Puede que 
este proceso le resulte parecido al de una maquina 
de escribir: pero en esta hay una conexion mecani- 
ca entre pulsar una tecla e imprimir un caracter, 
mientras que en un ordenador esa conexion solo 
existe en virtud de que la CPU conmuta los patro- 
nes de voltaje correctos de un lugar a otro. Algunas 
veces pulsar una tecla no produce en la pantalla un 
caracter: la pulsation de una tecla puede destruir 
un asteroide, o guardar un programa, o eliminar un 
archivo en disco, ademas de imprimir una letra. La 
operacion depende de como y donde conmute la 
CPU la corriente electrica. 

En este analisis esquematico, la CPU esta situa- 
da en el corazon del sistema y toda la informacion 
(o corriente electrica) debe pasar a traves de ella 
desde un componente a otro. En realidad, la CPU 
y el sistema son algo mas complicados. pero no es 
un analisis enganoso. Puede imaginar la CPU como 
un controlador maestro que establece interruptores 
menores a traves de todo el sistema para controlar 



el flu jo de electricidad y que, por consiguiente. 
controla indirectamente el flujo de informacion. en 
vez de imaginar que canaliza toda la informacion 
fisicamente a traves de si misma. 

Los efectos de las operaciones de conmutacion 
de la CPU se pueden clasificar, para nuestros fines, 
como: operaciones aritmeticas y operaciones logi- 
cas, operaciones de memoria y operaciones de con- 
trol. Todas estas operaciones son resultado de con* 
mutar la informacion a traves de distintos caminos 
del sistcma y de la CPU, y para la CPU es como si 
todas cllas se trataran de la misma cosa. 

Las operaciones aritmeticas son. en realidad, la 
configuration mas importante de la maquina. La 
CPU puede sumar dos numeros entre si o restarle 
uno al otro. La resta se consigue representando uno 
de los numeros como un numero negativo y suman- 
dole ese numero negativo al otro numero; 
7 -I- 5 = 12 en realidad significa: 

(mas 7) sumado a (mas 5) es igual a (mas 12). 

7 - 5 = 2 en realidad significa: 

(mas 7) sumado a (menos 5) es igual a (mas 2). 

La multiplication y la division se consideran como 
sumas o restas repetitivas, de modo que se puede 
programar a la CPU para que tambien imite estos 
procesos. Si la CPU puede hacer frente a las cuatro 
operaciones aritmeticas. entonces puede hacer 
frente a cualquier proceso matematico. Merece la 
pena recalcar. no obstante, que todo su potencial 
matematico descansa en la simple capacidad de 
sumar dos numeros. 

Para los fines que perseguimos actualmente, las 
operaciones logicas se pueden describir como la ca- 
pacidad de comparar dos numeros: no solo en 
cuanto al tamano relativo, sino tambien respecto al 
patron de sus digitos. Es facil ver que siete es 
mayor que cinco, porque podemos quitarle cinco a 
siete y aun tendriamos un resultado positivo. La 
CPU posee la capacidad de hacer esa clase de com- 
paction, y tambien puede comparar 189 con 102 y 
reconocer que ambos numeros tienen el mismo di- 
gito en la columna de las centenas. 

Esencialmente, la CPU puede realizar dos ope- 
raciones de memoria: puede copiar informacion de 
una posicion de memoria en su propia memoria in- 
terna, y puede copiar informacion de su memoria 
interna a otra posicion de memoria. Haciendo estas 
dos cosas, una despues de la otra, puede, por consi- 
guiente, copiar informacion de cualquier parte de 
la memoria a cualquier otra parte de esta. Para que 
la memoria nos sea util, la CPU debe ser capaz de 
hacer estas dos cosas, y estas dos operaciones son 
todo cuanto necesita para conseguir una adminis- 
tration completa de la memoria. 

Las operaciones de control son, en realidad, de- 
cisiones acerca de la secuencia en la cual la CPU 
realiza las otras operaciones que hemos descrito 
aquf. Por el momento no es importante entenderlas 
con mayor profundidad: si uno acepta que la CPU 
puede tomar decisiones relativas a su propia opera- 
tion, eso ya es suficiente por ahora. 

De modo que la CPU puede realizar operaciones 
aritmeticas, comparar numeros, desplazar la infor- 
macion por la memoria y decidir su propia secuen- 
cia de operaciones. Esta es una lista sencilla de pro- 
cedimientos y, asi y todo, {describe y especifica 
completamente una maquina de informatica ideal! 



Si la CPU puede hacer estas cuatro cosas, hacien- 
dolas en la secuencia correcta puede realizar cual- 
quier trabajo informatizable. La secuencia correc- 
ta. por supuesto, es el programa de ordenador para 
el trabajo determinado y aquf es donde entramos 
nosotros como programadores. Si la CPU pudiera 
generar sus propias secuencias de operaciones, no 
se nos necesitaria a nosotros para nada. 

Puede que usted no este aun muy convencido de 
que los cuatro tipos de operaciones que hemos des- 
crito sean la idea cabal de un ordenador, asi que 
vamos a tomar un programa en basic y reducirlo a 
las operaciones generales efectuadas. <;Que son 
estas operaciones fundamentales? En cualquier 
programa se encuentra con variables, que son sim- 
plemcnte los nombres de los lugares de la memoria 
en donde esta almacenada la informacion. La 
mayoria de los programas realizan alguna clase de 
operacion aritmetica con algunas de estas variables. 
Una vez efectuada la operacion, a menudo se com- 
pararan dos informaciones y, como resultado, se 
ejecutara un conjunto de instrucciones u otro. Fi- 
nalmente la informacion suele entrar en el progra- 
ma del usuario por el teclado, y salir hacia el usua- 
rio a traves de la pantalla. 

Salvo la sentencia relativa a entrada y salida, esta 
description no contienc mas que las cuatro opera- 
ciones elementales de la CPU expresadas con dife- 
rentes palabras. Y, si se acepta por el momento que 
para la CPU todos los dispositivos de entrada- 
salida son solo zonas especialcs de la memoria, en- 
tonces la imagen del ordenador ideal ejecutando 
programas reales es completa. Por consiguiente, la 
ejecucion de un programa se puede describir como 
un flujo de informacion dirigido hacia adentro, al- 
rededor y hacia afuera del ordenador; usted pro- 
porciona alguna informacion mediante el teclado, 
esa informacion la manipula su programa, y en la 
pantalla aparece otra informacion. 

Si el ordenador idealizado no es mas que una 
CPU y algo de memoria, entonces antes de seguir 
adelante debemos analizar la memoria del ordena- 
dor: ^que es y como funciona? 

Imagi'nese un circuito electrico sencillo que cons- 
te de una pila, un interruptor y una bombilla: si se 
acciona el interruptor se enciende la luz, V perma- 
nece encendida hasta que se agota la pila o hasta 
que se cierra el interruptor. Entonces el estado de 
la bombilla (ON u OFF: encendida o apagada) es 
una informacion. y todo el circuito es un dispositivo 
de memoria que registra esa informacion. Suponga- 
mos ahora que el interruptor esta localizado a la 
entrada de una fabrica y que la luz esta situada en el 
despacho del director. Cuando el primer empleado 
llega a la fabrica. acciona el interruptor de la entra- 
da y el director, al ver la luz encendida en su despa- 
cho, sabe que alguien ha llegado al trabajo. El di- 
rector no necesita estar en el despacho cuando la 
luz se enciende: puede mirar la bombilla en cual- 
quier momento para averiguar si alguien ha llega- 
do. La informacion de que alguien se ha presenta- 
do a trabajar esta almacenada en el circuito. 

Asi es casi exactamente como la informaci6n se 
almacena en la memoria del ordenador: toda infor- 
macion se reduce a la presencia o a la ausencia de 
electricidad en un circuito. Naturalmente, no se 
trata tan solo de esto, de manera que vamos a 
mejorar el sistema de informacion de la direction 
de la fabrica. Supongamos que tenemos cuatro cir- 
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cuitos interruptor-bombilla separados (los cuatro 
interruptores en una fila junto a la puerta y las cua- 
tro bombillas en una fila correspondiente en el des- 
pacho), de tal forma que cerrando el interruptor 
situado mas a la izquierda se ilumine la bombilla 
localizada mas a la izquierda, y asi sucesivamente. 
Ahora imaginemos que a cada empleado se le indi- 
ca que conecte los interruptores de una manera dis- 
tinta a la de su companero, de modo que cuando 
llegue Margarita conectara el primero y el segundo 
interruptor y dejara abiertos el tercero y el cuarto; 
que Gerardo cierre el cuarto interruptor y abra los 
otros tres; que Pablo cierre el primero y el tercero y 
abra el segundo y el cuarto; y asi para los 16 em- 
pleados. Las bombillas informaran ahora al direc- 
tor cual es el empleado que ha llegado al trabajo. 

Supongamos que la posicion OFF de cada inte- 
rruptor esta etiquetada 0 y que la posicion ON esta 
etiquetada 1 : mas claramente diremos que Margari- 
ta tiene que establecer el panel de interruptores en 
1100 (los dos primeros interruptores ON, el tercero 
y el cuarto OFF); a Gerardo le corresponde el pa- 
tron 0001 (el cuarto interruptor ON, los otros tres 
OFF) y Pablo ha de establecerlos en 1010 (el pri- 
mero y el tercero ON, los otros dos OFF). Si el 
director entiende el 1 como bombilla encendida y el 
0 como apagada, los empleados y el estaran hablan- 
do el mismo lenguaje de identification. Para todos 
ellos, ''0001" significa Gerardo. 

^De cuantas combinaciones diferentes de inte- 
rruptores disponemos? Cada interruptor puede 
estar en una de dos posiciones y hay cuatro inte- 
rruptores, de modo que hay 2x2x2x2 = 16 
posibilidades diferentes, que serian: 

0000. (XX) I, 0010, 0011, 0100, 0101, 0110. 0111, 
1000, 1001, 1010, 1011. 1100, 1101, 1110, 1111 

Observe con que rapidez hemos pasado de la 
imagen concreta de las bombillas en una habitation 
a la region abstracta de patrones de unos y ceros. 
S61o con un poco mas de abstraction podremos 
convertir estos patrones en numeros. 

Trate de imaginar y escribir los numeros a medi- 
da que los va contando. Usted puede escribir de 
cero a nueve muy facilmente, porque cada uno de 
estos numeros tiene un nombre y un simbolo distin- 
tos para representarlo. Pero /,que es lo que escribe 
despues de nueve? Dispone de un nombre (diez) 
para ese numero, pero no tiene un rasgo nuevo que 
lo represente. Inconscientemente echa mano de 
dos simbolos que usted ya utilizo por separado, el 1 
y el 0, y asi ha compuesto 10, un simbolo arbitrario 
para el diez. Lo mismo sucede con el once, pues en 
realidad usted escribe dos unos, el trece, catorce, 
etc., hasta agotar con el noventa y nueve, 99, las 
combinaciones por parejas de los unicos diez sim- 
bolos de que dispone (excluyendo las que tendrian 
el cero delante). Para representar cien, no tiene 
mas remedio que pasar de las parejas de simbolos a 
los trios: 100 (uno-cero-cero). 110 (uno-diez), etc. 
Esto parece trivial, pero quiza recuerde todavia lo 
dificil que le resulto aprenderlo en la escuela. Sin 
usar aquellas hojas cuadriculadas que le separaban 
las centenas de las decenas y de las unidades, ahora 
instintivamente interpreta el numero 152 compues- 
to por una centena, cinco decenas y dos unidades, o 
lo que es lo mismo: lx 100 + 5x 10 + 2 = 
ciento y cincuenta y dos. 

<-C6mo escribiria usted los numeros si solo le 



permitieran dos simbolos, el 0 y el 1? Podemos es- 
cribir facilmente el 1, ^,pero como podemos repre- 
sentar el numero siguiente? Nos hemos quedado 
sin digitos exclusivos, de modo que debemos echar 
mano de los que nos permiten (como hicimos al 
disponer de diez digitos) y escribir el siguiente nu- 
mero, que es el dos, como 10. Desde ahora acorda- 
mos que el numero llamado "dos", en este sistema 
de tan solo dos simbolos (binario) se escribira 10. 
Seguimos contando y el numero siguiente es tres, 
que lo debemos escribir como 11. despues, que? 
Nos hemos quedado sin combinaciones de dos digi- 
tos, de modo que el numero siguiente, cuatro, se 
debe representar como 100; cinco debe ser 101 
(cuatro y uno), seis es 110 (cuatro y dos) y siete es 
111 (cuatro y dos y uno). En pp. 54 y 55 tenemos la 
expresion grafica de lo que estamos tratando. 

Asi como un numero decimal como 152 significa: 
(1x100) + (5x10) + (2x1), el numero binario 
101 significa: (1x4) + (0x2) 4- (lxl). En vez de 
emplear columnas de centenas, decenas y unidades 
para nuestros numeros, debemos utilizar columnas 
marcadas con cuatros, doses y unidades. En un nu- 
mero decimal el valor de un digito se multiplica por 
diez para cada columna que se desplaza hacia la 
izquierda; en un numero binario, el valor de un di- 
gito se multiplica por dos para cada columna que se 
desplaza hacia la izquierda. 

De modo que el sistema binario es solo una 
forma diferente de representar los numeros, tan ar- 
bitraria como la decimal. Si conoce la numeraci6n 
romana no le resulta dificil entender si escribimos 
que en Blancanieves hay VII enanitos; ^entiende 
que se puede escribir 1 1 1 enanitos? El numero ver- 
dadero de enanos no se altera en virtud de la forma 
en que lo representemos, pero es aconsejable leerlo 
asi "uno uno uno binario" y escribirlo como "111 
b", de modo que no se confunda con una represen- 
tation decimal. 

Ahora podemos volver a nuestra analogia origi- 
nal de como los empleados de la fabrica conmutan 
patrones, y decidirnos por un metodo que haga que 
estos resulten mas faciles de utilizar. Lo mas sensa- 
to que se puede hacer consiste en tratar a estos pa- 
trones como numeros binarios de cuatro digitos. 
Esto significa que la senal de Margarita es 1100 bi- 
nario, que en decimal es 12. La senal de Gerardo es 
0001 binario (1 decimal), y la senal de Pablo es 1010 
binario (10 decimal). Cuando el director observa el 
patron de luces en su despacho, el lo puede leer 
como un numero binario, convertirlo a su equiva- 
lente decimal y consultar la lista de empleados para 
ver a quien le corresponde ese numero. De modo 
que podemos decir que la informacion se almacena 
en la corriente electrica, y que son los interruptores 
los que le confieren significado. 

Nuestra analogia nos ha proporcionado una ima- 
gen sencilla de como se representa la informacion 
en un ordenador: para el ordenador solo se trata de 
patrones de voltaje (es decir, las luces estan ON u 
OFF); pero a nosotros, seres humanos, nos resulta 
mas facil considerar estos patrones como numeros 
binarios. Todo se reduce a una cuestion de repre- 
sentation. Si ahora piensa que "1010" es el codigo 
que significa "Pablo", entonces podra empezar a 
comprender la relation que guarda todo con el co- 
digo de lenguaje maquina. En el proximo capitulo 
veremos como se usan los numeros binarios para 
representar informacion en un ordenador personal. 



Capitulo primero/Lenguaje maquina 



Acelerando 

Estos tres breves programas, 
uno para el ZX Spectrum, otro 
para el BBC Micro y el tercero 
para el Commodore 64, 
demuestran la diferencia en 
cuanto a velocidad de operation 
entreel basic y el codigo de 
lenguaje maquina para visualizar 
ya sea el juego de caracteres 
completo (Commodore y BBC) o 
bloques de color (Spectrum) en 
la pantalla 
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Nombres propios/Microsoft 



Bill Gates: el impulsor 
del estandar 



En menos de una decada, 
Microsoft se ha convertido en el 
proveedor de software para 
microordenadores mas 
influyente del mundo 




Directrices 



En 1970. a los 28 anos, 
S~ :naTakayoshi creb Sord 
Corporation (40 millones de 
doiares de ventas en 1982). 
Redactb 11 principios para 
que sirvieran de ayuda en el 
gobiemo de su nueva 
empresa de mformatica. 
He acm 3de ellos: 

"La empresa tiene una 
deuda. en primer lugar. con 
a numamdad." 

'La empresa debe 
esforzarse al maximo por 
ceterminar que productos y 
servicios son los mejores 
paralasociedad. y darlosa 
■ costo razonable." 

'No debe haber solucidn 
de contjnuidad entre el 
•ra^a.fo y ia administration. 
Todas las personas de la 
e^c-esa se respetaran 
muTuamente y cooperaran 
albeneficio detodos." 



La empresa Microsoft, que ahora representa un ne- 
gocio multimillonario en doiares, es la clasica histo- 
ria de unos entusiastas a quienes les ha ido bien. Bill 
Gates, que a los 28 anos preside la junta directiva, en 
1972 solo era un aficionado con talento. 

En la escuela superior de Seattle (Estados Uni- 
dos), donde la asociacion de padres y educadores 
tuvo la buena idea de equipar a los estudiantes con 
un terminal de tiempo compartido acoplado al po- 
pular miniordenador DEC PDP-11, Bill aprendio 
el funcionamiento de los ordenadores. Fue a la 
Universidad de Harvard y, despues de graduarsc, 
se initio en los negocios en Bellevue en compama 
de su condiscipulo y amigo Paul Allen. La firma 
que crearon se llamo Traff-O-Datci, y su trabajo 
consistfa en supervisar el tlujo del trafico, contrata- 
dos por las autoridades publicas de Seattle. Era un 
momcnto trascendental en el dcsarrollo del mi- 
croordenador: los primeros microprocesadores es- 
taban haciendo su aparicion y quienes tenian imagi- 
nation y entusiasmo vei'an un gran futuro para dis- 
positivos como el 4004 de Intel y, posteriormente, 
el chip 8080. Ya entonces Bill estaba muy familiari- 
zado con el DEC PDP-11 y uno de sus primeros 
trabajos fue rastrear errores en este ordenador. 
Penso que seria una buena idea adaptar su basic 
para utilizarlo con el 8080. No tenia ningun sistema 
de desarrollo y la primera vez que acoplo el codigo 
y la maquina fue cuando Bill llevo las cintas a Al- 
tair, en Albuquerque (Nuevo Mexico). Funciono 
a la primera. Y asi nacio el mbasic, que desde en- 
tonces ha sido el estandar a superar. 

Microsoft fue adquiriendo fama de casa de soft- 
ware con experiencia en dotar de sistemas operati- 
vos a nuevos ordenadores, rellenar la caja vacia, 
por decirlo asi, y la IBM se puso en contacto con 



Gates para solicitar su consejo acerca de como es- 
pecificar y equipar un ordenador personal para un 
unico usuario. Inicialmente, Gates sugirio que 
Gary Kildall, de la Digital Research, el hombre en- 
cumbrado por el exito del CP/M, era la persona 
adecuada para ese trabajo. Pero la IBM volvio a 
dirigirse a la Microsoft. Esta reescribio el pascal, 
Fortran y mbasic para su adaptation a los 16 bits y 
tambien cre6 el basic GW, con sus capacidades am- 
pliadas para musica y graficos. 

Al mismo tiempo, Gates comprendio que un sis- 
tema operativo para multiples usuarios, poco cui- 
dado pero poderoso, creado por los Laboratorios 
Bell, se podia adaptar muy bien a los micros mas 
potentes basados en los nuevos microprocesadores 
de 16-32 bits, y transformo el Unix en el Xenix. 
Tanto Tandy como Apple adoptaron el Xenix en 
1983 para sus propios modelos de 16-32 bits. Inclu- 
so Microsoft colabor6 en gran medida en la crea- 
tion mas reciente de Apple: el Mackintosh. 

Microsoft tambien tiene una firma que se esta 
introduciendo en el mercado para aficionados. En 
1981 se creo ASCII-Microsoft, con un japones 
joven y perspicaz, Kay Nishu, para vender su siste- 
ma operativo y su basic a los fabricantes orientates 
de la nueva generation de micros, como el NEC 
PC 8201 y el Tandy Modelo 100. El estandar MSX 
comun surgio a partir del deseo de los fabricantes 
japoneses de un modelo comun, no solo en lo que 
concierne a lenguajes, sino tambien en cuanto a in- 
terfaces para aquellos perifericos personales desea- 
bles como son plotters e impresoras en color, lapi- 
ces opticos, palancas de mando, mandos de bola, 
brazos-robot, sintonizadores de FM, etc. Parece ser 
que tambien tendremos muy pronto un formato de 
disco estandar de Microsoft que permitira la 
transferencia de datos entre los tres medios ope- 
rativos principales: MSX, MS-DOS y Xenix. Con 
su interes por un software de facil uso, como ilus- 
tran productos como las ventanas de pantalla y el 
raton, Microsoft tiene un brillante futuro. 



Estandar industrial 

El basic {Beginners' All-purpose Symbolic Instruction Code: 
codigo simbolico de instrucciones para fines generales destinado 
al principiante) fue desarrollado en 1965 en el Darmouth College 
(Estados Unidos) por J. Kemenyy T. Kurtz, adelantandose, por 
tanto, al microprocesador en siete anos al menos. Aunque se han 
creado muchas versiones de este lenguaje, el mbasic, que es la 
de Microsoft, se ha reconocido como el estandar para la industria. 

La fama de Microsoft se creo a partir del exito del mbasic y se 
consolido con la produccibn de un serio competidor del CP/M de 
la Digital Research, el MS-DOS, un sistema operativo disenado 
para aplicarlo a una amplia gama de microordenadores. 

Siguiendo el camino iniciado por Xerox con su sistema 
terminal Star, que despues Apple desarrollaria con el Lisa, en la 
actualidad Microsoft se ha diversificado ligeramente y ha 
producido un paquete que combina el software con un 
dispositivo de hardware necesario para su operacibn: ventanas 
MS y el ratbn. El ratbn de Microsoft, al igual que los otros dos de 
la competencia, utiliza una disposicibn parecida y un mando de 
bola acoplado con dos selectores para desplazar el cursor a 
traves de la pantalla 



Paquetes de repaso/Sof tware 



Ef icacia educativa 

El ordenador puede ser un incomparable auxiliar en la ensenanza, 
en especial como libro de texto interactivo 



En 1980 el gobierno britanico lanzo un plan desti- 
nado a impartir nociones de informatica tanto en 
establecimientos de ensenanza primaria como se- 
cundaria. Conocido como MEP (Microcomputers 
in Education Project: plan para la utilizaci6n de mi- 
croordenadores en la educaci6n), su periodo de vi- 
gencia se estableci6 en seis anos, con un presupues- 
to global de 21 millones de libras. Quiza sea injusto 
dividir esta cantidad por 25 000 (el numero de es- 
cuelas de ensenanza primaria, media y secundaria 
solo de Inglaterra) y suponer de este modo una dis- 
tribution equitativa de los recursos. La maquina 
que mas se recomendo fue el BBC Micro, cuyo 
precio en el mercado britanico es de 400 libras. La 
segunda opci6n, el 380Z de Research Machines, 
tiene un precio bastante mas alto que el citado 
microordenador. Dado que el presupuesto para 
el proyecto era a todas luces insuficiente, las es- 
cuelas se vieron obligadas a recurrir a la autofi- 
nanciaci6n. 

Hacia 1983, mediado el periodo de vigencia del 
plan, el ministro de Tecnologia de la Information 
estuvo en condiciones de proclamar que todas las 
escuelas secundarias del pais (4 553 en Inglaterra) 
tenian un ordenador, al igual que la mitad de las 
escuelas primarias. No obstante, la mayoria de los 
meritos en este sentido se deben atribuir a las aso- 
ciaciones de padres de alumnos, instituciones bene- 
ficas y hasta a los propios escolares, que con gran 
entusiasmo realizaron considerables esfuerzos para 
recaudar fondos. 

En vez de actualizar el plan de estudios para las 
escuelas y aumentar su aplicabilidad pareceria que 
la iniciativa del gobierno ha agudizado problemas 
existentes. La necesidad de equipos costosos ha au- 
mentado la frustraci6n tanto de los maestros como 
de los alumnos. Ahora existe una conciencia clara 
de que cada vez se acentua mas la desigualdad de 
oportunidades entre los ninos que pertenecen a am- 
bientes familiares comparativamente mas adinera- 
dos, quienes disponen de mas dinero para contri- 
buir a proyectos como este, y aquellos ninos que 
pertenecen a familias de menores recursos. Dcbido 
al reducido numero de microordenadores de que 
disponen los alumnos de cualquier escuela, es poco 
probable que el "alumno promedio" tenga acceso a 
una maquina durante mas de 15 minutos por sema- 
na, tiempo apenas suficiente para iniciarse en un 
plan de alfabetizaci6n informatica y absolu- 
tamente insuficiente para explorar las posibles ven- 



Una senda segura 

La aspiracibn de un mejor futuro 
para sus hijos la expresan 
muchos usuarios de 
ordenadores personales a travel 
de la compra de software 
educative Para los ninos 
pequenos existe una gran 



riqueza de material didactico de 
iniciacidn, y para los de mayor 
edad, que cursan estudios mas 
avanzados, existe un numero 
aiin mayor de paquetes de 
repaso para planes de estudio 
muy especificos destinados a 
diversos microordenadores 
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Paquetes cientificos 

El campo de accion de los 
paquetes de software creados 
para ayudar al estudiante a 
repasar asignaturas especificas 
es limitado. Cada uno de ellos 
intenta cubrir un unico aspecto 
de la materia (matematicas, o 
literatura, p. ej.) con el mayor 
detalle. Nuestro primer ejemplo 
trata solo con ecuaciones 
matematicas de distintas clases 
(lineales, de segundo grado y 
simultaneas) y es para el 
Spectrum, mientras que el 
paquete de geometrfa disenado 
para el mismo hardware es de 
alcance mas amplio. Los dos 
ejemplos restantes plantean 
problemas relativos a la ley de 
Ohmyeldiseno de 
amplificadores 
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tajas de los paquetes de software educativo in- 
teractive. 

Dada esta falta de adecuacion del sistcma esco- 
lar, quiza ya no resulte en absoluto sorprendente 
que un significativo numero de usuarios de ordena- 
dores personales incluyan la posibilidad de mejorar 
las oportunidades educativas de sus hijos como una 
de las principales razones que los inducen a com- 
prar una maquina. 

Pero dejando a un lado el problema del hardwa- 
re, no cabe duda de que los programas educativos 
juegan un papel cada vez mas importante como 
medios auxiliares de ensenanza en la clase. Escribir 
software de repaso, como se ha dado en llamarlo, 
es un asunto directo, que requiere pocos de los tru- 
cos y recursos que se emplean en los programas 
para juegos basados en pantalla, por ejemplo. Se 
les considera libros de texto interactivos porque tie- 
nen mucho en comun con sus equivalentes impre- 
sos. El nombre del autor, por ejemplo, puede in- 
fluir de manera preponderante en las ventas, al 
igual que ocurre con un libro de texto, y el patron 
narrativo establecido en literatura se continua, asi- 
mismo, en el nuevo medio. 

La diferencia basica esta, no obstante, en la in- 
troduction del concepto de interaction. Tradicio- 
nalmente, se espera que los estudiantes se basen en 
dos fuentes de conocimientos: cl maestro y el libro 
de texto. La relation con el maestro es, hasta cierto 
punto, interactiva, aunque solo en un pequeno 
grado, debido a que en cada clase suele haber 30 
alumnos o mas, y dos horas de instruction por se- 
mana significan que, en el mejor dc los casos, cada 
nino recibe cuatro minutos de atencion exclusiva 
del maestro. No es sorprendente que los educado- 
res hayan explorado las posibilidades de formas 
mas eficaces de que los ninos interactuen con el ma- 
terial que estan aprendiendo. 

Los primeros intentos de cara al aprendizaje me- 
canizado fueron los laboratorios de idiomas de la 
decada de los sesenta, que se aplicaron a la ense- 
nanza de temas imitativos como son los idiomas ex- 
tranjeros. Cada estudiante tenia acceso a una gra- 
badora y a un texto pregrabado, y trabajaba con 
este texto a su propio ritmo. El instructor tenia ac- 
ceso al canal de audio individual de cada estudiante 
y podia supervisar o intervenir en la medida de lo 
necesario. Pero el objetivo consistia en estructurar 
el curso de instruction de modo tal que sus inter- 
venciones fueran lo mas aisladas posible. 



La ensenanza basada en ordenador lleva este 
proceso a su conclusi6n logica y elimina la necesi- 
dad de un instructor que intervenga en un momen- 
to dado. En muchos sentidos, el paquete de repaso 
ha de ser un sistema especializado: es decir, tiene 
que ser totalmente autocontenido, debe evitar las 
imprecisiones y, ademas, es necesario que este di- 
senado de modo que conduzca al usuario a traves 
del material de una manera facil y natural. En este 
caso el sistema informatico deberia ser lo mas sen- 
cillo posible de utilizar. Debe partir del supuesto de 
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que los conocimientos informaticos del usuario 
son rrrinimos y, por cierto, para ser mas maneja- 
ble no ha de rcquerir en absoluto de la pericia 
propia de un programador o un operador de or- 
denadores. 

Cuando llega el momento de considerar el conte- 
nido de software, primero se debe diferenciar entre 
las ciencias (en las que tratamos con hechos conoci- 
dos y cuantificables) y las humanidades (en las que 
gran parte del analisis es de indole subjetiva y pro- 
ducts, por tanto, del criterio personal). En el caso 
de los paquetes de repaso basados en ordenador, 
hay aun otra distincion entre las humanidades y las 
ciencias. Estas ultimas tenderan a estar muy ilustra- 
das (aun cuando debamos depender de microorde- 
nadores que posean capacidades para graficos de 
resolution relativamente bajas) mientras que las 
materias de humanidades se veran obligadas a ba- 
sarse sobre todo en rutinas de manipulation de 
textos. 

Ademas de los paquetes de repaso y de los pa- 
quetes muy especializados en un plan de estudios, 
en el campo de la education basica se ha creado 
gran cantidad de material, en especial las operacio- 
nes aritmeticas, lectura y ortografia. 

Hasta ahora nos hemos venido cinendo al soft- 
ware de caracter didactico o bien examinador, ya 
sea tratando de presentar los hechos de modo que 
resulten faciles de memorizar, o bien formulando 
preguntas tipo test, cuya respuesta correcta esta in- 
cluida entre otras opciones. Sin embargo, existe un 
tercer tipo de software, que por lo general el alum- 
no utiliza mas en la clase que en su casa: el software 
de simulation experimental. En este caso las tecni- 
cas de programacion empleadas son mucho mas 
complejas, ya que se requiere que el programa re- 
produzca matematicamente la interaction de fuer- 
zas ffsicas. La aplicacion de metodos de simulation 
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Paquetes de repaso/Software 



en la clase esta consiguiendo entre los profesores de 
ciencias tanta popularidad como la que obtuvo con 
sus equivalentes en la industria, por la sencilla 
razon de que permite en el ambito de la clase un 
nivel de experimentation muchisimo mayor, en es- 
pecial en aquellas areas que, en virtud del costo o 
de los peligros inherentes a la utilization de quimi- 
cos reactivos, de otra forma resultaria imposible su 
puesta en practica. 

Consideremos ahora los tres principals grupos 
por edades para los cuales se producen paquetes 
educativos, con el fin de comparar las similitudes y 
las diferencias del software. 

Hasta los ocho anos 

La mayoria de los paquetes de software destinados 
a los ninos mas pequenos estan relacionados con el 
desarrollo de la destreza basica en cuanto al reco- 
nocimiento de formas y patrones. Muchos utilizan 
la aritmetica simple o la ortografia como los objetos 
a reconocer o emparejar, reforzando, por consi- 

•D.C'.SciCAL Software 




6.88 



The current flowing through the resistor 
R is measured by. the wter which is 
connected in series with it. 

Current is Measured in 
Uolts <U> 
flwpepes <fl) 
Oh«s C0> 



guiente, la familiaridad con estos simbolos. Muchos 
programas que entran en esta categoria se valen de 
"guiones" del tipo de los de los juegos con la inten- 
tion de captar la atencion del nino con mayor efica- 
tia. Algunos presuponen la presencia de un adulto 
o de algun nino mayor. 

En este grupo de edades gozan de especial acep- 
fcati6n los programas que le ensenan al nino a decir 
ia hora, contar, sumar y restar (un metodo intere- 
sante se sirve de una bascula animada que se inclina 
a uno u otro lado segun la carga de cada plato), 
construir oraciones cortas y deletrear palabras 
corrientes. 

De nueve a catorce anos 

Para estas edades se abandona un poco el aprendi- 
zaje a traves del juego y se adopta un enfoque algo 
■assofisticado, que, en este sentido, reproduce las 
experiencias del nino en la clase. No es sorprenden- 
le que. dado que se espera que el software dc este 
tipo logre que el nino se sienta motivado a utilizar- 
se hayan dedicado considerables esfuerzos en 
cnanto a incentivos y recompensas. Un metodo que 
k ha hecho popular y ha obtenido un exito razona- 



ble le presenta al nino un juego en pantalla despues 
de que el (o ella) ha completado una section del 
programa de aprendizaje dentro del tiempo permi- 
tido y con un nivel dado de exito. 

Para los ninos entre estas edades los temas mas 
populares siguen siendo la aritmetica, la ortografia 
y el empleo del lenguaje. Pero, ademas, se encuen- 
tran a la venta diversos paquetes de temas histori- 
OOS 0 geograficos, algunos que ensenan la teoria ba- 
sica de la miisica y cierto numero de simulacros 
sencillos. 

A partir de los quince 

Es en esta etapa cuando hacen su aparicion los pa- 
quetes de software educative) de tipo sistema espe- 
cializado. Existen, por supuesto, paquetes para re- 
forzar las destrezas basicas, pero la mayoria de los 
fabricantes concentran todos sus esfuerzos en areas 
de temas particulares. En este nivel los programas 
individuates suelen ofrecer un resumen de los cono- 
cimientos basicos, proporcionan la teoria y la meto- 
dologia del tema en cuestion e incluyen una larga 
relation de preguntas tipo test, con respuestas mul- 
tiples, basadas en la asignatura de estudio. En ma- 
terias como literatura, tambien ofrecen un analisis 
de estilo y contenido, de la misma manera que lo 
haria un profesor. 

Se espera que, llegado a esta edad, el alumno 
haya alcanzado un cierto nivel de automotivacion, 
y se dedica poco esfuerzo, o ninguno, por mante- 
nerlo interesado en el trabajo que tiene entre 
manos mediante medios artificiales. Esto no quiere 



"Ampli.". SciCAL Software 




decir que el tema central se suela presentar de ma- 
nera conventional. Por el contrario, se propicia 
universalmente un enfoque inventivo de los grafi- 
cos estaticos y animados y el empleo del sonido sin- 
tetizado. Para los estudiantes mayores de quince 
anos existe una variedad de paquetes software dis- 
ponibles, y como muchos de ellos estan orientados 
a un tema muy cspecifico, lo mejor siempre sera 
consultar a un profesional especializado en softwa- 
re educativo para formarse una idea cabal acerca 
de sus valores relativos. 

En un proximo artfeulo analizaremos con mayor 
detalle la gama de paquetes de software educativo 
disponibles en el mercado para los ordenadores 
personales mas populares. 



Programacion Basic de Sinclair 



Funciones y 
estructuras de control 

Examinadas las variables y las cadenas en el basic del Spectrum, 
nos falta analizar algunas funciones de este lenguaje, como VAL, 
WHILE...WEND y REPEAT—UNTIL 



Puede que ya haya observado que en el basic de 
Sinclair algunas funciones no requieren encerrar 
sus argumentos entre parentesis, a diferencia de sus 
equivalentes en otras versiones de basic, de modo 
que LEN (X$) se puede escribir ya sea como LEN X$ o 
LEN(X$). No obstante, es obligado utilizar los pa- 
rentesis cuando el significado de una expresion sea 
dudoso o ambiguo. 

La funcion CODE es el equivalente Sinclair de 
ASC() y se comporta exactamente de la misma ma- 
nera. Sin embargo, el juego de caracteres Sinclair 
es ASCII estandar solo para los valores entre 32 y 
122. De modo que, por ejemplo, si en la mayoria 
de las versiones PRINT CHR$ (7) da un sonido, el 
Sinclair envia un mensaje de error. 

La funcion VAL es del basic comun, pero en Sin- 
clair una sentencia con VAL("a45") romperia el pro- 
grama, porque el argumento de la funcion es no 
numerico. En la mayoria de las otras versiones esto 
sencillamente daria el valor cero. Si tal arbitrarie- 
dad constituyera para usted un problema, escriba 
una subrutina para sustituir la funcion VAL, o verifi- 
que el valor C(JDE del primer caracter del argumen- 
to de VAL: si CODE A$ (1) < 48 0 CODE A$(1) > 57 
entonces A$ es no numerica y no puede scr el argu- 
mento de la funcion VAL. 

La VAL de Sinclair, no obstante, puede evaluar 
expresiones numericas; de modo que: 

LET A$ = 6*12":PRINT VAL A$ 

daria 72, el valor de la expresion "6*12". En la 
mayoria de los basic la funcion VAL no es tan pode- 
rosa y, en este caso, daria el valor 6. 

Esta capacidad de evaluar expresiones se puede 
utilizar de muchas maneras. El siguiente programa 
para dibujar un diagrama de barras es un sencillo 
ejemplo: 

100 DIM S$(31) 
200 LET S$ = "***** 



grama de barras de dicha funcion. En este progra- 
ma el eje y es horizontal, el eje x vertical y los grafi- 
cos son del tamano de un pixel. No se requeririan 
muchas mds instrucciones para dar una escala a los 
valores de x e y, inmediatamente despues de dar 
entrada'a la funcion de jc, y luego hacer ajustes de 
escala, imprimir ejes y crear graficos en alta resolu- 
tion. En resultado seria un paquete grafico muy 11a- 
mativo; s61o que el fragmento anterior se ha dise- 
nado simplemente para clarificar aun mas la gran 
utilidad del poder de VAL para aceptar expresiones 
de argumento. 

En este sentido, GOSUB y GOTO son iguales que 
VAL. Tambien aqui se admiten expresiones cuando 
la mayoria de las versiones de basic exigen que sus 
argumentos sean numeros de Hnea concretos. Se 
consiguen varias ventajas. Puede, por ejemplo, po- 
nerles nombre a sus subrutinas, definir variables 
con los mismos nombres y valores apropiados, y 
despues ir hacia las subrutinas (GOSUB) por su nom- 
bre. He aquf un ejemplo de esta capacidad: 

100 LET INIC = 1000 
200 LET RESULT = 2000 
300 LET CALCULO = 3000 
400 GOSUB INIC 
500 GOSUB CALCULO 
600 GOSUB RESULT 
700 STOP 

1000 REM******* S/R INIC******** 



******** 



300 INPUT "DE ENTRADA A UNA FUNCION DE X";F$ 

400 PRINT "Y = ";F$:PRINT 

500 FORX = 1 TO 10 

600 PRINT S$(T0 INT(VAL F$)) 

700 NEXT X 

800 PRINT "=================== 



900 PRINT "000000000111111111122222222223" 
950 PRINT "123456789012345678901234567890" 

Cuando ejecute este programa, podria digitar una 
expresion algebraica con variable X como la si- 
guiente: 2*X + 3/X y veria en la pantalla un dia- 



2000 REM***** S/R RESULT******** 



3000 REM**** S/R CALCULO****** 

que casi hace que su programa se documente a si 
mismo. Si reemplazara GOSUB INIC por GOSUB 
(VAR1 + N*VAR2), o por cualquier expresi6n nu- 
merica valida, se evaluaria la expresion y se trataria 
al resultado como un numero de Hnea. Ademas, en 
Sinclair, si el argumento de GOTO o GOSUB es un 
numero de Hnea que no existe, entonces el control 
pasa al siguiente numero de Hnea valido. Si encuen- 
tra, por ejemplo, GOTO 17, y la Hnea 17 no existe 
pero si existe la linea 18, entonces el control pasara 
a la Hnea 18 y no se indicara ningun error, como 
ocurriria en la mayoria de las versiones de basic. 

La capacidad del basic de Sinclair para manipu- 
lar estos "saltos calculados" compensa la carencia 
de estructuras ON. ..GOTO y ON. ..GOSUB. En otro 
basic se podria escribir: 

2360 ON D GOSUB 100,200,300,400,500 
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para dar a entender que si el valor de D es 1, enton- 
ces el programa saltard a la linea 100 (GOSUB 100), 
si D = 2 entonces saltara a la linea 200 (GOSUB 200) 
y asi sucesivamente. En el basic de Sinclair estaria 
capacitado para escribir: 

2360 GOSUB (100*D) 

para producir exactamente el mismo resultado. Sin 
embargo, en ambas versiones es imprescindible 
prever lo que sucederia si el valor de D no fuera 
entero. si fuera menor que uno, o mayor que cinco. 

El Spectrum no admite las estructuras de control 
REPEAT.. .UNTIL ni WHILE.. .WEND. Estas, no obstan- 
pueden simular de diversas formas. La estruc- 
tura REPEAT (repetir) es un bucle que empieza en la 
palabra REPEAT y termina en la palabra UNTIL 
(liasta). que es seguida por una sentencia condicio- 
aada. Si esta condition es verdadera, entonces el 
bode se acaba y el control pasa a la sentencia que 
skd£ a UNTIL. En el Spectrum, esta estructura de 
CBBtxoi se puede imitar de esta manera: 



Esta estructura es un bucle que empieza en la 
sentencia WHILE (mientras), a la que sigue una con- 
dicion y que termina en la sentencia W(HILE)END 
(fin de WHILE). En la medida en que la condition se 
cumpla, las sentencias del programa entre WHILE y 
WEND se ejecutaran repetidamente. Cuando la con- 
dici6n no se cumpla, el control pasa de la sentencia 
WHILE a la sentencia que sigue a WEND (saltandose 
las sentencias entre ambas). El programa que 
dimos, por consiguiente, seria asi: 

100 DATA "A"/B ,, l "C","D" l "E" l i! * ,p l <p P l , *B ,, l "*" 

200 WHILE XS <> DO 

300 READ X$ 

400 PRINT X$ 

500 WEND 

600 PRINT'TIN DE DATOS" 

En las maquinas Sinclair esto se podria sustituir por 
una estructura IF... THEN... GOTO, pero otra alterna- 
tiva es: 



1B.DATA.'~AV , BV'CV , D","E" 
SO POR L = 1 TO 1 
JH READ XS 



,* VFVGr 



rFYGY 



XSo • THEN LET L = 0 




REPEAT... UNTIL es 
de saKda se verifica 
eyoitara al 
it es:^ 



50 LET X$ = • •• 
100 DATA ■AYBYCYDYE" 
200 LET TEST = (X$ <> "*") 
250 FOR L = 1 TO TEST 
300 READ X$ 
400 PRINT X$ 
500 LETL = (X$ = "*") 
550 NEXT L 

600 PRINT "FIN DE DATOS" 

Hemos examinado las principales variantes del 
basic de Sinclair. Existen otras pequenas diferen- 
cias, algunas de las cuales son trabas mas que ge- 
nuinas modificaciones, pero con cuidado y c6n el 
manual podra hacerles frente. 
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El menu de archivos 

Para empezar. WordStar 
presents un menu que revela la 
gama de opoones de sus 
funciones basicas. El usuario 
puede crear o editar ya sea un 
archivo de documentos 
utilizando todos los parametros 
de formateo estandar, como 
trasiado de paiabras. 
justfficaabn. etc.. o un archivo 
de no documentos. o copiar, dar 
un nombre nuevo o borrar un 
arcnivo. En resumen. esta 
section del programa se ocupa 
de las rutjnas de administration. 
Estasfotografias corresponden 
ai Osbome-1 . Que visualiza solo 
52 columnas de texto de las 80 
e« str-.rs :c~a~co cor 
::s s:re e ado 

El menu de ayuda 
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estassecoones del WordStar 



Mecanograf ia visual 

El tratamiento de textos es la aplicacion reina de la 
microinformatica profesional; paquetes de software como el 
WordStar estan entre los mas vendidos en todo el mundo 



En su forma mas simple, un procesador de textos 
no es mas que una perfecta maquina de escribir. La 
pantalla del monitor sustituye al papel, y la tecla 
DELETE actua como una goma de borrar. Para el 
usuario de gestion, lo m£s deseable dc un sistema 
para tratamiento de textos en su capacidad para 
guardar documentos (en disco o en cinta de casset- 
te), permitiendole luego que esos documentos (que 
pueden ser lfneas individuales, oraciones, parrafos 
o paginas enteras) se incorporen a un texto recien 
dictado. Esto es de particular utilidad en la produc- 
tion de especificaciones, contratos u otra clase de 
documentos que emplean el mismo texto una y otra 
vez. 

Cuando ya se conoce como crear, modificar y 
manipular un documento, almacenarlo y recuperar- 
lo, el siguiente aspecto a tratar es como reacomo- 
dar el texto en la pagina. Existen tres formas con- 
vencionales de disponer el texto: alineado sobre la 
izquierda (cada linea deja el mismo margen izquier- 
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do), alineado sobre la derecha, o justificado. En el 
texto impreso justificado, los espacios entre paia- 
bras y letras estan dispuestos de tal modo que cada 
una de las Kneas poseen la misma longitud. Sin em- 
bargo, la mayoria de las impresoras para microor- 
denadores que hay en el mercado solo varian los 
espacios en bianco entre paiabras cuando compo- 
nen texto justificado. 

Igualmente un paquete para tratamiento de tex- 
tos deberia ser capaz de buscar a traves de todo el 
documento una palabra o una frase determinada y 
sustituirla por otra. Esto es particularmente util 
cuando se ha escrito de manera reiterada con algiin 
error de ortograffa una misma palabra, o cuando se 
desea enviar correspondencia personalizada a al- 
guien determinado. En terminos tecnicos, Word- 
Star es un procesador y editor de textos activado 



por menu, con ordenes de formato transparentes, 
que funciona en un medio CP/M y requiere la utili- 
zation de la tecla Control para permitir que la ma- 
quina distinga entre una orden y un caracter. Ello 
significa que el operador puede elegir tener a su 
disposition un menu de opciones que este visualiza- 
do constantemente en la pantalla, en este caso en 
una section reservada de diez lineas en la parte su- 
perior. Las 6rdenes que afectan a la forma en que 
aparece el texto (ya sea en el momento de entrada 
o durante la impresion) se visualizan en la pantalla 
dentro del cuerpo principal, pero la impresora no 
las reproduce; la responsabilidad de la manipula- 
tion de archivos y "administration" la asume el sis- 
tema operativo. 

Una vez cargado, WordStar presenta al usuario 
un "menu" que permite seleccionar la funcion re- 
querida. El usuario puede crear o editar un archi- 
vo, ya sea como documento o como "no documen- 
to" (que se utiliza, p. ej., en los programas en len- 

El menu de ayuda 
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guaje ensamblador que se van a compilar, o para el 
texto que se vaya a utilizar con otro paquete de 
software); puede tambien mezclar archivos entre si 
(imprimiendolos o no); cambiar la unidad de disco 
en uso de A a B, o viceversa; eliminar, copiar o 
darle un nombre nuevo a un archivo; salir al siste- 
ma operativo, o establecer el nivel de ayuda reque- 
rido. 

Cada option se selecciona mediante una sola pul- 
sation de tecla (no se necesita la tecla Control), lo 
que conduce al usuario hasta un menu mas peque- 
no, especifico para la funcion en uso. La ultima de 
estas opciones (para determinar el nivel de ayuda) 
le permite al usuario seleccionar en que medida se 
visualizara en la pantalla el menu de ordenes dispo- 
nibles. Cuanto mas bajo sea el nivel de ayuda re- 
querido, menos seran las Hneas reservadas en la 
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pantalla para el menu, y mas lineas quedaran reser- 
vadas para la edicion de texto. La mayorfa de las 
ordenes de tecla con iniciales son siglas, pues se tra- 
tan de un unico caracter. Por ejemplo, D crea un 
archivo para "documento" y N crea un archivo para 
"no documentor 

Lo primero que solicita el sistema es un nombre 
para el archivo que se va a crear. Una vez dado un 
nombre al archivo, el sistema pasa al menu de tra- 
bajo, que consta de indicaciones para detalles como 
movimiento del cursor, insercion y elimination, y 
recordatorios de los codigos de control de un unico 
caracter utilizados para dar entrada a otras bifurca- 
ciones del menu principal (el menu de formato, 
p. ej.). El WordStar no da por sentado que la ma- 
quina en la cual se va a ejecutar (el ordenador 
"objeto") posee teclas para control del cursor. 

El movimiento de un solo espacio se define me- 
diante la tecla Control en conjuncion con las teclas 
E. S, D y X (las maquinas que poseen teclas para 
control del cursor normalmente tienen instalado el 
W ordStar, de modo que las funciones se duplican). 
El WordStar es bastante eficaz en su control del 
cursor, acomodando el movimiento de este por ca- 
racter, palabra, linea o parrafo en cualquier direc- 
tion. Para la supresion rige casi el mismo principio. 
Los caracteres individuates se pueden borrar tanto 
en la posicion del cursor como en la posicion inme- 
diatamente a su derecha; y se pueden suprimir pa- 
labras enteras a la derecha de la posicion del cursor 
o lineas enteras (independientemente de la posi- 
cion del cursor). Tambien se pucde "enrollar" la 
pantalla utilizando las funciones de control, sin 

El menu de brdenes rapidas 
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necesarias normalmente para crear y editar docu- 
mentos, pero el WordStar posee otras configuracio- 
nes. Puede centrar lineas en la pagina; posibilitar 
golpeteos multiples para obtener caracteres en nc- 
grita; poner caracteres sobrescritos y subscritos; so- 
breimprimir la linea anterior, o subrayar y tachar 
caracteres individuates. Todas estas funciones son 
utilizables en el momento de dar entrada al texto o 
durante la edicion. 

A la funcion "buscar y sustituir" se accede a tra- 
vels del menu Q, que tambien contiene el posiciona- 
miento extra del cursor y las funciones de borrado. 
El usuario recibe aviso de que de entrada a la serie 
de caracteres que componen la palabra o la frase a 
buscar. El usuario puede mencionar una instancia o 
bien todas las instancias, y decidir si la serie locali- 
zada sencillamente la debe senalar el cursor, o si se 
ha de sustituir y, de ser de esta forma, si esa sustitu- 
cion ha de efectuarse sin que medie ninguna otra 
instruction. 

Igualmente, se pueden desplazar de un lugar del 
documento a otro bloques marcados de texto me- 
diante diversas funciones del menu K, que de otro 
modo se ocupa de manipular el archivo. J, O y P, 
los otros tres menus subsidiaries del WordStar, se 
encargan, respectivamente, de ayudar al usuario a 
crear o editar un documento, del formateo y ajuste 
de los documentos, y de la forma en que aparece- 
ran al imprimirse. 

En lineas generates, el WordStar es un paquete 
de software para microordenadores profesional y 
amplio. Son muy pocas las funciones que no puede 
realizar satisfactoriamente, y esta definido de tal 

El menu de bloques 
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asectar el posicionamiento del cursor. Esto es muy 
53i3 cuando se quiere revisar el texto. 

For ultimo, el usuario puede decidir si insertar un 
caracter en la posicion del cursor o reemplazar el 
- - - escrito por otro que desea introducir desde 

■ . .iado. Esta funcion se realiza mediante la pre- 
It !a tecla apropiada (V, en este caso), que 
«eabia el estado de insercion a sustitucion, y asi 
fconanece hasta que se vuelve a pulsar la tecla V 
f^Bto con la tecla Control), para invertirlo. 

E paquete se encarga automaticamente de la pa- 
'~ > del traslado de palabras al final de las 
Maeas La paginacion define el numero de lineas 

" : -rs.n \ el traslado de palabras es el desplaza- 
mkelq automatico de palabras a la linea siguiente. 

Te*ias las funciones que hemos descrito son las 
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forma que resulta accesible para una amplia varie- 
dad de maquinas. A primera vista podria parecer 
complicado y diferente, pero gracias a sus exhausti- 
vos menus hasta los principiantes pueden utilizarlo. 

Un importante numero de los microordenadores 
que admiten el WordStar poseen teclas de funcion 
programable como estandar. El Osborne- 1, por 
ejemplo, con el cual hemos visualizado nucstros 
ejemplos, le ofrece al usuario 10 de estas teclas y 
reserva 256 bytes para sus contenidos. Estas funcio- 
nes (a las que se accede mediante la tecla Control y 
una tecla numerica que se pulsa simultaneamente) 
pueden contener una serie de caracteres de control, 
o una palabra o frase que se emplee comunmcnte, 
y posibilitar que esa serie de caracteres se incorpore 
mediante apenas dos pulsaciones de teclas. 



El menu de ordenes rapidas 

A los menus secundarios del 
WordStar se accede mediante 
un codigo de control de un solo 
caracter, que hasta cierto punto 
es acronimo. El menu Q, por 
ejemplo, equivaleadeciren 
forma abreviada el menu Quick 
(rapido). El menu Q proporciona 
un resumen de las teclas de 
control del cursor, asi como las 
funciones de buscar y sustituir 
del paquete 

El menu de bloques 

Algunas de las siglas de un solo 
caracter son algo arbitrarias; K. 
por ejemplo, alude a blocK 
(bloque). Controlacomo se 
guardan y utilizan los archivos. 
el movimiento de bloques de 
texto y algunas estructuras de 
acceso a los archivos. Observe 
que reproduce, asimismo, 
algunas de las rutinas de 
administracion estandar del 
paquete 
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Diagramas de f lujo 

Los diagramas de flujo constituyen un punto de referenda 
para el analista que acaba de concluir un primer estudio global 
del problema 



Ya hemos presentado los diagramas como la se- 
cuencia logica de operaciones a seguir que forman 
un programa. Uno de los prop6sitos confiados al 
analisis es planificar la combination de los diferen- 
tes componentes del sistema, para alcanzar, en el 
menor tiempo posible, los mejores resultados. De- 
bemos analizar el modo como fluyen los datos a 
traves de los citados componentes, y, tras indivi- 
dualizar esta corriente de datos por medio del siste- 
ma, se generaliza la secuencia de las operaciones 
necesarias para poder codificar los sfmbolos. Esta 
claro que esta parte del an&lisis no permite por si 
sola confeccionar un programa. 

La diagramacion, aplicada a la automatization 
de la informaci6n, es en si, como termino, demasia- 
do generica. En cuanto a los diagramas, empece- 
mos distinguiendo dos tipos basicos: diagrama de 
flujo, llamado tambien flow-chart de sistema, y dia- 
grama de bloques, o flow-chart de programa. Aun 
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tratandose de la resolution de un mismo problema, 
en realidad cada uno cumple una funcion especifi- 
ca, puesto que ambos responden a diferentes exi- 
gencias, aunque complementarias entre si. 

Un diagrama de flujo busca la representation 
grafica del paso de los datos, explicando, a grandes 
rasgos, la resolution y su proceso. Define igual- 
mente la configuration necesaria para resolver el 
problema, mencionando sint£ticamente las opera- 
ciones, pero sin detallar los movimientos de cada 
frase, con lo que, a cambio de una vision global, 
nos hallamos faltos de information especifica para 
poder transcribir y crear el programa. 

Pero ^para qu£ sirve un diagrama de flujo? Po- 
demos resumirlo en estos puntos: describe todas las 
fases de un proceso; asigna y define aquellos com- 
ponentes del sistema que se utilizaran en cada una 
de las fases; relaciona las fases y sus componentes. 

Supongamos que una pequena empresa tiene la 
intenci6n de automatizar su sistema de pedidos y 
sustituir sus archivos tradicionales por uno informa- 
tico. La persona encargada de esta tarea (el analis- 
ta) recibe una serie de explicaciones acerca de la 
manera en que se habia desarrollado el trabajo 
hasta la fecha: "Los clientes hacen los pedidos que 
nosotros recogemos en unos albaranes. Estos con- 
tienen datos tales como numero de codigo, nombre 
del cliente, articulo, numero de unidades, etc. Bus- 
camos despues en los archivos la ficha del cliente y 
una vez cote j ados los datos, se le aplican las condi- 
ciones de pago, entrega y otros extremos que en 
ella figuren. Enseguida calculamos el importe del 
pedido. Finalmente archivamos, corregida, la 
ficha , \ 

Nuestro analista, que bien pudiera ser usted, 
dando por comprendido el metodo expuesto y ha- 
biendose cerciorado de que la empresa no desea 
introducir variaciones de ningun tipo, estudio el 
problema llegando al siguiente planteamiento glo- 
bal. Segun este, los pasos esenciales a desarrollar 
han de ser: 

Recibir el soporte original formado por las orde- 
nes de pedido 

Introducir los datos en el ordenador 

Realizar las pertinentes comprobaciones y una 
vez hechos los controles, calcular a cuanto asciende 
el total del pedido. Este paso se realizar a integra- 
mente de forma automatica 

Proceder a la grabacion del registro correspon- 
diente al cliente, debidamente actualizado en el so- 
porte (magnetico) final 

Este fue el planteamiento que pudo entregar usted 
a la figurada empresa con el diagrama que aparece 
aqui al lado. 
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Una buena imagen 

La superior calidad de imagen que proporciona un monitor 
respecto a un televisor puede ser decisiva para un ordenador que 
se desea emplear en gestion empresarial o en la ensehanza 



Entre los perifericos mas importantes se encuen- 
tra la pantalla. Es frecuente el uso de un televisor 
o un aparato de bajo coste en bianco y negro 
adquirido especialmente pero, aunque la calidad 
obtenida sea aceptable, no es todo lo buena que 
debiera ser. 

Esto se debe a que la senal, al pasar de la memo- 
ria de pantalla del interior del ordenador a la panta- 
lla, debe someterse a varias etapas de codification y 
decodificacion. Con independencia de la bondad 
del sistema de circuitos usado, inevitablemente sera 
poco perfecto, con una imagen final a menudo bo- 
rrosa y dificil de leer, afectada por un desagradable 
rehflo lummico, que se conoce como "hormigueo 
de puntos". 

El secreto en una visualization de calidad esta, 
pues, en eliminar estas distorsiones de senales; y 
dado que el elemento que las produce es el sistema 
de circuitos de modulation y demodulation, se 
trata sencillamente de no incluir dichos sistemas en 
el proceso. 

En realidad esta tarea es la que realiza un moni- 
tor, que no consiste mas que en un tubo catodico 
sin los decodificadores de television, un sistema 
simplificado que tiene capacidad para generar ima- 
genes mas nitidas, mas brillantes y, por lo general, 
mas estables. 

Puesto que no lleva decodificadores de televi- 
sion, el monitor no funcionara si estuviera conecta- 
do a la salida TV de su ordenador. Necesita una 
salida "video". Puede que en su ordenador no se 
llame de este modo, pero de todas formas el detallc 
mas importante es que debe tratarse de una salida 
que no pase a traves del modulador y para compro- 
bar esta caracteristica usted debe consultar el ma- 
nual de su ordenador. 

El proceso que genera la imagen en una pantalla 
de television consiste en asegurarse de que todo su- 
ceda en el momento correcto. El problema radica 
en el hecho de que el barrido del haz a traves de la 
superficie del tubo se genera dentro del monitor y, 
por lo tanto, es inaccesible para el dispositivo acti- 
vador del propio ordenador. 

Estando encendido pero sin conectar a una en- 
trada, un monitor explorara el haz sobre la pantalla 
entera 50 veces por segundo, produciendo un 
campo perfectamente iluminado. Convertir este en 
una imagen implica encender y apagar este haz 
exactamente en el mismo lugar cada 1/50 de segun- 
do; cualquier inestabilidad que se produzca durante 
este proceso se traducira en un cabrilleo molesto, 
que hace que mirar la pantalla resulte, en el mejor 
de los casos, fatigoso y, en el peor, absolutamente 
-util. 

Todo el proceso depende de impulsos de sincro- 
mzacion que, junto con la senal de brillo, son pro- 



ducidos directamente por el ordenador y salen 
hacia el monitor. 

Hay dos tipos de impulsos de sincronizacion: uno 
para cada Hnea de la imagen y otro para cada ima- 
gen completa. Al final de cada ciclo completo se le 
envfa al monitor un impulso corto que le indica que 
ahora el fotograma esta completo y que el haz dc 
electrones (y, por tanto, el punto que produce) ha 
de regresar a la esquina superior izquierda del foto- 
grama para repetir el ciclo. 

Algo similar se produce al final de cada lfnea. El 
monitor recibe un impulso que le indica que una 
lfnea esta completa y que el haz de electrones debe 
regresar al lado izquierdo de la pantalla para dar 
comienzo a la Hnea siguiente. 

Hay muchos modelos de monitores, y solo dos 
clases: en color y monocromos, que a su vez se divi- 
den segun los diferentes tipos de senales que 
aceptan. 

Los monitores monocromaticos son bastante 
sencillos y el unico tipo importante es el que acepta 



Especialista en imagenes 

Esta pantalla ilustra la diferencia Apple) y un buen televisor 

entre la calidad de irnagen de un domestico utilizado para 

monitor monocromatico (en visualizar la salida de un paquete 

este caso el Monitor III de para tratamiento de textos 



I Hindered lonely as a cloud 
That floats on high o'er yd m mi k 
mm ail at once I say j crsydh 
ft host; of ooiden daffeiiis.; 
Beside the lake* bwmih m lrm> 
Fluttering and smm w fts tern* 
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una serial denominada compuesta, asf llamada por- 
que los diversos impulsos de sincronizacion se com- 
binan con el nivel de brillo en una serial, que el 
monitor clasifica despues para la production de la 
imagen. 

Monitores en color 

Algunos monitores en color utilizan un esquema si- 
rruTar. pero en virtud de la mayor complejidad de la 
serial estan mas emparentados con los aparatos de 
television y operan casi con los mismos sistemas. 
Los tipos principals son PAL, SECAM y NTSC, 
nombres de los sistemas de color que se utilizan en 
las emisoras de television de diferentes partes del 
mundo. Representan metodos de codificar los tres 
colores "aditivos" (rojo, verde y azul) y los dos im- 
pulsos de sincronizacion. 

En algunos casos, las diversas seriales se pueden 
enviar at monitor por separado. A pesar de que en 
los esquemas utilizados existen sutiles variaciones, 
genericamente se conocen como RGB por las pis- 
tolas de color (Red, Green, Blue: rojo, verde, 
azul). El mas simple es el TTL (Transistor- 
Transistor logic: logica transistor-transistor), en el 
cual los colores solo poseen dos estados, encendido 
o apagado, de modo que en diversas combinacio- 
nes pueden producir los ocho colores familiares que 
se aprecian en los sistemas de videotext como el 
Prestel y el Ceefax. 

Es posible obtener mas colores si se dota de in- 
tensidad a cada color aditivo; aunque tal intensidad 
suele producirse por pasos discretos (digitales), el 



Anchura de banda 

Laanchura de banda es un extremo importante a la hora de elegir 
un monitor. Mide la pequenez con que el sistema de circuitos 
puede producir un punto. Segun esto, cuanto mas pequeno sea 
el punto. mejor sera; pero la conclusion sobre que anchura de 
banda es mejor para una maquina determinada se basa tambien 
en otras consideraciones. 

Antes de nada. usted debe calcular cual es la anchura de banda 
minima absoluta para su maquina. Esta se calcula multiplicando 
ei maxmo niimero posible de Imeas de caracteres en pantalla por 
d niimero de los caracteres de cada tinea, lo que da el numero 
total de caracteres. Esta cifra se multiplica, a su vez, por la an- 
cnura en puntos de la matriz de caracteres, y despues por la 
profandidad de la matriz. 

E r esu.tado obtenido es el numero maximo de puntos en panta- 
ia, qoe por io general se situa entre los 10 000 y 1 500 000. En 
r\ zi'i i -orma ce 80 x 24 con una matriz de 7 x 9. la cifra 
f = : ~6C "odos estos puntos los ilumina el barrido en la 
zi 'i z z- i .e :: dad de 50 veces por segundo (60 en Estados 
Unidosy otros paises), lo que significa que el numero de puntos 
:r ... z = se debe multiplicar por esta cifra. El resultadogene- 
rafcnenle estara comprendido entre 500 000 y 75 000 000, que 
es ei nomero de veces que el sistema de circuito de control debe 
::.z -. .- I- . ?.:aga r el haz por segundo. 
Como se trata de una frecuencia se expresa en hertzios (Hz) y, al 
:.: : as magnitudes medidas por millones. las 

^ecanertzios o megas, para abreviarlo. 
Los m onrtofe s se venden con anchuras de banda de 5, 7, 1 0, 1 2 
. *: v-: e -:.sc es posible que de 20 MHz, si bien el Drecio 
aumenfta notattemente a medida que la cifra se eleva. Se pueden 
• -: - *:-fs ::e-en a 100 MHz, pero su precio sena 



Por to general, a mayor anchura de banda del monitor, mas nih- 
il a i i - s : e- una resoiucion excesivamente alta 
z.r.i =•:=* i W \i~ -comoda como una demasiado baja, en 
especial pan tos grafts en color. 
Si baadtarade banda del monitor es muy pequeha para el orde- 
desdibujadas y dif iciles de leer, como si la 
Si. por el contrario, es demasiado grande, 
los pfflios infividuales se separaran con excesiva claridad. divi- 
z ~~z: i 
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resultado se conoce como monitor analogico o li- 
neal. 

Los monitorcs cn bianco y negro de nueve pulga- 
das suclen salir por la mitad del precio de uno con 
pantalla verde fosforo de 12 pulgadas. Los monito- 
res en color son mas caros, debido al mayor coste 
del tubo. Los monitores estandar, como el Microvi- 
tec y el Kaga, doblan el precio a los anteriores, de- 
pendiendo en gran medida de las dimensiones de la 
pantalla y de la anchura de banda. La mayoria de 
los monitores en color se pueden hallar tanto en 
version TTL como analogica, con poca diferencia 
en cuanto se refiere al precio. 

El TM90PSN cs un monitor interesante y flexible 
que produce la firma JVC. Es mas pequeno que la 
mayoria, con una pantalla de 10 pulgadas y, aun- 
que la anchura de banda no es particularmentc alta 
(lo cual limita la maxima resolution), puede acep- 
tar casi cualquier tipo de entrada, desde la com- 
puesta monocromatica normal, pasando por la 
TTL y la RGB analogica, hasta cualquiera de las 
cuatro senales a color compuestas, PAL, SECAM, 
NTSC 3,58 y NTSC 4,43. Posee en su interior un 
mecanismo selector que verifica la serial entrante y 
automaticamente conmuta el monitor a la modali- 
dad adecuada. 

Estc tipo de monitor se ira haciendo cada vez 
mas comun, y puede servir como salida con fines 
generates para ordenadores, aparatos de video, re- 
productores de videodiscos y otros tipos de ma- 
quinas. 



Persistencia y color 

Un factor a tener en cuenta en la election de un monitor mono- 
cromatico es el tipo de fosforo utilizado. Esta es la sustancia 
polvorienta que reviste la cara interior de la pantalla y tiene la 
propiedad de ponerse incandescente al ser alcanzada por un haz 
de electrones, produciendo de este modo la imagen. 
Las principales consideraciones atanen al color y a la "persisten- 
cia". La primera se explica por si misma, pero la persistencia se 
suele comprender menos. Se trata de una medida del tiempo que 
dura el fbsforo incandescente despue"s de que el haz ha pasado 
por el Rara vez se facilita una cifra exacta, pues por lo general 
basta con indicar persistencia larga o corta. 
Los fbsforos que se utilizan en los televisores y virtualmente en 
todos los monitores en color tienen una persistencia corta, al 
igual que la mayoria de los monitores monocromaticos, pero en 
muchas aplicaciones es preferible que la imagen continue brillan- 
do durante una fraction de segundo, porque ello reduce el "pes- 
taneo" de la pantalla, una de las principales causas de la fatiga 
visual. 

El ejemplo mas conocido del fosforo de persistencia larga es el de 
las pantallas de radar, en el cual el barrido radial del haz deja una 
larga huella de incandescencia, confiriendole a la pantalla una 
especie de "memoria" sin necesidad de una complicada electro- 
nica. 

No obstante, si el sistema emplea un lapiz bptico, la persistencia 
larga es un riesgo; incluso lo nana inutilizable, debido a que su 
operatividad depende de que la imagen desaparezca con la rapi- 
dez suficiente como para que el ordenador localice el lapiz. Si el 
fosforo continua incandescente, el ordenador vera luz, indepen- 
dientemente de ddnde senale el lapiz y sin considerar tampoco si 
el haz esta en realidad explorando ese punto o no. Por lo tanto el 
ordenador no sera capaz de calcular la position del lapiz bptico 
valiendose de su conocimiento de la position explorada en un 
momento dado. 

Existe toda una gama de tipos y colores de fosforo, segun la 
utilization a que se destine el monitor y la preferencia del com- 
prador. Se puede producir casi cualquier color. El fbsforo bianco 
de persistencia corta es barato y facil de conseguir, pero uno de 
los tonos de verde es casi tan comun como el bianco y es mucho 
mas descansado para la vista, al igual que el ambar. El azul se 
emplea en muchos terminates de unidad principal como los utili- 
zados en las agencias de viajes y en los mostradores de las h'neas 
aereas, mientras que el rojo se utiliza en las salas de radar y otros 
lugares en los cuales la vision nocturna no debe ser perjudicada. 
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Los bloques logicos 
de la suma 

Veamos como los bloques logicos ADN, OR y NOT se convierten 
en circuitos logicos capaces de sumar 



Al sistema que utiliza la notation algebraica para 
describir las relaciones logicas se denomina algebra 
booleana, en honor del logico y matematico britani- 
co George Boole (1815-1864). 

El algebra booleana es de gran valor para el dise- 
no de circuitos de ordenador porque permite la 
simplification matematica de los circuitos logicos. 
Esto significa que para realizar una funcion deter- 
minada se requieren menos puertas logicas, lo que 
a su vez aumenta la velocidad de operation de la 
maquina. 

Ya nos hemos encontrado con la notation boo- 
leana para la salida de las tres puertas logicas basi- 
cas: AND (A.B), OR (A + B) y NOT (A). Utili- 
zando estas tres expresiones se pueden representar 
circuitos mas complejos. Por ejemplo, la expresion 
booleana X = A + A.B representa el siguiente 
circuito: 




Es importante observar que el orden en que se 
efectuan las operaciones AND y OR es decisivo. 
Una sencilla regla dice que AND tiene prioridad 
sobre OR (asf como sobre NOT). Si se desea inver- 
tir el orden de prioridad, se deben utilizar parente- 
sis, como en este ejemplo: X = (A + B).B. Para 
esta expresion, las dos entradas se someten a OR 
antes de someterse a AND con el negativo de B. 
Este es el diagrama del circuito: 




Al dibujar un circuito logico a partir de su expre- 
sion booleana suele ser mejor comenzar por la sali- 
da e ir trabajando hacia atras hasta las entradas. 
Con este metodo se consiguen mejores trazados. 



OR inclusivo y OR exclusivo 

En ingles la particula OR (como cn castellano, o) 
tiene dos posibles connotaciones. De la primera ya 
hemos hablado: Este OR (o) ese OR (o) ambos. 

La segunda acepcion tiene importantes conse- 
cuencias para el diseno de circuitos 16gicos: Este 
OR (o) ese, pero no ambos. 

Por ejemplo, si lc dicen que un amigo esta si- 
guiendo un partido de futbol por television OR (o) 
por radio, puede entender que lo esta siguiendo por 
ambos medios a la vez (caso de uso inclusivo). Por 
otra parte, su amigo puede ser alto OR (o) puede 
ser bajo, pero no ambas cosas (uso exclusivo). 

En los circuitos logicos, la operation excluyente 
de OR se indica por XOR, y puede construirse a 
partir de juegos de puertas AND, OR y NOT. La 
tabla de verdad para XOR es: 



ENTRADAS SAUDAS 



A 


B 


A -V- B 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 


0 



Como se puede ver en las filas segunda y tercera, la 
salida sera VERDAD solo si enfrentamos: 

NOT(A) AND B 
OR 

A AND NOT(B) 

A lo que es pqsible darle^ la siguiente expresion 
booleana: X = A.B + A.B. Un circuito para pro- 
ducir la operation OR exclusivo seria: 




Lo que nos da un circuito de cinco puertas. Mas 
adelante veremos c6mo se puede convertir este cir- 
cuito en uno de solo cuatro puertas. 
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Puertas logicas y aritmetica 

Aunque la mayoria de los ordenadores personates 
pueden efectuar la gama completa de operaciones 
aritmeticas, solo la suma se efectua directamente 
mediante circuitos logicos. Las restantes — resta, 
multiplication y division — se realizan combinando 
hardware de circuitos "sumadores" con software 
para controlar el movimiento de los patrones de 
bits. Pero antes de que podamos analizar los circui- 
tos que realizaran la suma binaria, hemos de echar 
un vistazo al proceso en si mismo. Sea la siguiente 
suma binaria 101 + 111 (vease p. 55): 

8 4 2 1 

0 10 1 
0 111 
110 0 

RESULTADO ACUMULADO 1 1 1 

Examinando una columna por si misma (sea la co- 
lumna de los doses) podemos listar sus posibles en- 
tradas y salidas. Las entradas son: los dos bits a 
sumar y el bit acumulado de la columna anterior. 
Las salidas son: el bit colocado como resultado en 
la columna de los doses, y el bit a llevar a la colum- 
na siguiente. El dispositivo capaz de aceptar estas 
entradas y producir las salidas correctas se llama 
sumador. Este dispositivo es bastante complejo, de 
modo que empecemos por una version ligeramente 
simplificada, denominada medio sumador. Un cir- 
cuito medio sumador ignora el hecho de que puede 
haber un uno acumulado de la columna anterior. 
Asf se reduce el problema a un circuito con dos 
entradas y dos salidas. Ahora podemos elaborar 
una tabla de verdad para un circuito medio suma- 
dor, que adquiere la siguiente forma: 



ENTRADAS SALIDAS 



1." BIT 


2.° BIT 


BIT ACUM. 


BIT RESULT. 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


0 



Es facil ver que el bit acumulado sera 1 si el primer 
bit AND (y) el segundo bit son los dos L El bit 
-esultado se forma operando con OR (o) las en- 
tradas, excepto en el caso en que el bit acumu- 
-2do sea 1. Podemos decir que la salida del bit re- 
sultado es 1 si "el primer bit es 1 OR el segundo 
bit es 1 AND el bit acumulado es NOT 1". El cir- 
cuito que incluimos a continuation producira las sa- 
lidas deseadas: 




EJERCICI0 2 

1) Dibujar los circuitos logicos para las siguientes 
expresiones booleanas: 

a) x = (A + B).C 

b) X = A.B + (A + C) 

c) X = Aji + (A + B) 

d) X = A.B.(A + B) 

2) Escribir las expresiones booleanas utilizando A 
y B como entradas para el bit acumulado y el bit 
respuesta de un circuito medio sumador. 



3) Escribir las expresiones booleanas para estos 
circuitos: 




Respuestas al ejercicio 1 de la pagina 489 
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APR0BAD0 
EXAMEN CONDUCIR 


AC0MPAMAD0 
CONDUCTOR CUALIF. 


P0DRIA 
CONDUCIR 


FALS0 


FALS0 


FALS0 


FALS0 


VERDADER0 


VERDADER0 


VERDADER0 


FALS0 


VERDADER0 


VERDADER0 


VERDADER0 


VERDADER0 



2) 



DISPONE 

GRABAD0RA 

CASSETTE 


DISPONE 

UNIDAD 

DISCO 


ESCRIT0 

PARA0TRA 

MAQUINA 


PROGRAMA 
SE PUEDE 
CARGAR 


FALS0 


FALS0 


FALS0 


FALSO 


FALS0 


FALS0 


VERDAD. 


FALSO 


FALS0 


VERDAD. 


FALS0 


VERDAD. 


FALS0 


VERDAD. 


VERDAD. 


FALSO 


VERDAD. 


FALS0 


FALS0 


VERDAD. 


VERDAD. 


FALS0 
VERDAD. 


VERDAD. 


FALSO 


VERDAD. 


FALSO 


VERDAD. 


VERDAD. 


VERDAD. 


VERDAD. 


FALSO 



3) 



A 


B 


P 


Q 


c 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


0 



Rizar el rizo 



Con el Spectrum se llego al ordenador personal potente, pequeho 
y barato: faltaba solo el microdrive, el dispositivo de acceso rapido 



EI sistcma del microdrive utiliza un buclc continuo 
de 200 pulgadas de cinta de video magnetica de 
2 mm que rota en el interior de un pequeno cartu- 
cho una vez cada siete segundos. A pesar de que en 
cuanto a acceso e instrucciones es bastante similar a 
una unidad de disco flexible estandar, en realidad 
es una "cinta flexible". Los datos se graban digital- 
mente, al contrario que en el metodo de cinta de 
audio, que graba tonos. La videocinta tiene un for- 
mato de dos pistas en las cuales se graban secuen- 
cialmente los bits segun un patron en zigzag que se 
superpone. Este sistema, que requiere dos cabezas 
de lectura-escritura, permite almacenar los datos al 
doble de la densidad y velocidad que en un sistema 
de pista unica. Las pistas, ademas, se formatean en 
bloques de 512 bytes. Cada bloque contiene una 
description de los datos contenidos en el mismo y 
esta precedido por un encabezamiento compuesto 
por 26 bytes de datos de identificacion. 

Al conjunto de un bloque y su correspondiente 
encabezamiento se los denomina sector. El bucle 
de cinta de 200 pulgadas puede almacenar casi 200 
sectores, dando una densidad de almacenamiento 
de datos de aproximadamente 500 bytes por pulga- 



da. Un archivo identificado por su nombre se alma- 
cena cn un solo sector si su longitud cs dc mcnos de 
512 bytes. Si se superpone con otro sector, o con 
varios, sin acabar de rellenar el ultimo sector, el 
espacio inutilizado de este se pierde hasta que el 
archivo se borre. De modo, entonces, que a pesar 
de que cada microdrive tcoricamente puede alma- 
cenar 100 Kbytes de datos, en realidad su capaci- 
dad es dc 85 a 90 Kbytes. El ticmpo de acceso pro- 
medio para hallar y cargar un programa cn la me- 
moria del Spectrum es de entre 10 y 15 segundos. 

La interface ZX 

El microdrive se conecta al Spectrum a traves de 
una interface 1 ZX, que se acopla en el conector 
marginal para perifericos del micro. Se pueden co- 
nectar hasta ocho microdrives en la disposition de 
"cadena margarita". Ademas de proporcionar una 
conexion para microdrives, la interface 1 sirve 
como interface RS232 estandar, como interface 
para red de area local y como conector para una 
impresora ZX. Tambien contiene instrucciones en 
ROM que amplian el basic de Sinclair al objeto de 



CABEZADE CINTA 
BYTES 



PtSTA 



PISTA 




LC5 lyfcs :e :=:gs se escriben 
en ta canteen dos pistas: el 
prwner byte se escribe en la pista 
1 , e segondo byte se escribe en 
ia 2, dmptwilo medio byte 
respecto a ta tinea de comienzo 
del primer byte: el tercer byte se 
escribe ea la pista 1 y al lado del 
primer byte, el ajario byte se 
escribe en ta pista 2 aJlado del 
segundo byte, y asi 



Identificacion 
de archivos 

Los programas y los archivos de 
datos se escriben en el mismo 
formato: un archivo en cinta 
comienza con un bloque de 
encabezamiento que contiene el 
nombre del archivo y el numero 
de bloques de datos que hay en 
e'ste; luego se escriben los datos 
del usuario, en bloques de 512 
bytes, a cada uno de los cuales 
se les antepone information de 
sincronizacidn, de identificacion 
y de verification de errores que 
proporciona el microprocesador 
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incluir ordenes para manipulation de datos adecua- 
dos al microdrive y otras interfaces. 

El microdrive ZX y la interface 1 son eficaces 
accesorios para el sistema Spectrum. Las facilida- 
des que ofrecen reproducen con mucha fidelidad la 
operation de un sistema de disco flexible conven- 
tional. Sin embargo, existen las limitaciones im- 
puestas por la incierta fiabilidad a largo plazo de los 
cartuchos de cinta y la falta de una autentica facili- 
dad para archivos de acceso directo. Esto afecta la 
viabilidad del microdrive como sistema de almace- 
namiento para aplicaciones serias de gestion em- 
presarial, porque la mayoria del software comercial 
requiere la localizaci6n, el almacenamiento y la re- 
cuperation de pequenas cantidades de datos mu- 
chas veces durante su utilization. El advenimiento 
del ordenador de gestion Sinclair QL, que se sumi- 
nistra con dos microdrives incorporados, bien po- 
dria ser el origen de una ampliation de las capaci- 
dades del sistema. 




Ordenes del microdrive 

Las ordenes que se utilizan con el microdrive son: 

FORMAT CAT SAVE* VERIFY* LOAD* 
MERGE* ERASE 0PEN# PRINT# INPUT# 
INKEY$# CL0SE# MOVE 

En todos los casos, M selecciona el microdrive, N 
es.el numero del microdrive al que acceder (1-8) y 
S es el numero de flujo asignado (4-15). 

Format 

Formatea la configuration de los datos en cinta, da 
nombre al cartucho y borra todos los datos graba- 
dos previamente. Se puede construir de la siguien- 
te manera: 

FORMAT "M";N;"NAME" o 
FORMAT M$;N;C$ 

donde NAME es el nombre seleccionado para el 
cartucho (1-10 caracteres), MS (ya sea M o m) es 
lo mismo que M y CS (1-10 caracteres) es como 
NAME. 

Cat 

Esta orden carga a la pantalla o flujo especificado 
un catalogo de todos los archivos contenidos en 
cartucho en una unidad determinada. Se obtiene 
con: 

CAT N o 
CAT# S;N 

El catalogo contiene el nombre del cartucho, hasta 
50 nombres de archivo y el espacio libre en el car- 
tucho expresado en Kbytes. 

Save* 

Crea archivos de programas que pueden ser pro- 
gramas, cadenas o datos con nombre, y se cons- 
truye de una de las siguientes maneras: 

1. SAVE* "M";N;"NOMARCHr 

2. SAVE* "M";N;"NOMARCHI"SCREEN$ 

3. SAVE* "M";N;"NOMARCHI"DATA A() 

4. SAVE* w M " ;N; " NOMARCH I n LINE X 

creando lo siguiente: 



1 . Un archivo 

2. Un archivo que conste de SCREENS 

3. Un archivo que conste de datos A() 

4. Un archivo que se ejecutara (RUN) desde la 
Imea X al cargarlo (LOAD). 

Verify*, Merge* y Erase* 

Estas ordenes se construyen de la misma forma 
que 1. SAVE* anterior. VERIFY* compara el archi- 
vo "NOMARCHI" con el contenido corriente de la 
memoria para el usuario y genera un mensaje de 
error si son diferentes. MERGE* une "NOMARCHI" 
con el contenido corriente de la memoria para el 
usuario, y ERASE* borra "NOMARCHI". 

Load* 

LOAD* se puede construir de la misma forma que 
1 . SAVE* y 2. SAVE* . Al ejecutarla, LOAD* copia el 
contenido del archivo especificado en la memoria 
para el usuario. 

Open#, Print#, INPUT#, 
lnkey$#, Close# y Move 

Estas ordenes estan relacionadas con la manipula- 
tion de archivos de datos. Estos se almacenan se- 
cuencialmente, pero se pueden manipular para que 
imiten algunas de las propiedades de los archivos 
de acceso directo permitiendo leer un archivo de 
datos entero y extrayendo los datos requeridos 
despues de cargarlo. Del mismo modo, ese archivo 
se puede modificary realmacenar. La manipulacibn 
de archivos de datos se organiza abriendo y cerran- 
do (OPEN y CLOSE) flujos para establecer canales 
de datos haciendo referencia al numero de flujo es- 
pecificado. Por ejemplo: 

OPEN#S;"M";N; u NOMARCHI M 

conecta el flujo S con el archivo "NOMARCHI" en el 
microdrive N. Se puede, entonces, escribir en 
"NOMARCHI" utilizando PRINT#S y leerlo em- 
pleando INPUT#S o INKEYS#S. MOVE se puede 
utilizar para transferir archivos de datos dentro de 
un cartucho, de un microdrive a otro, o a oualquier 
dispositivo al cual se pueda acceder a traves de un 
numero de flujo. Cuando los canales de flujo ya no se 
necesitan, se desconectan mediante CL0SE#S. 



Cinta flexible 

Combinando el bajo precio y la 
simplicidad del almacenamiento 
en cinta con la velocidad del 
disco, el microdrive se ha 
llegado a conocer como una 
cinta flexible. Se conecta con el 
Spectrum a traves de la 
interface 1 . 

Conectores de sonido para 
acceso a cassette y una puerta 
RS232 son tambien 
configuraciones de la interface 1 
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CARRETE DE CINTA 



Wafer del microdrive 

La cinta del wafer es una 
videocinta de 2 mm, utilizada en 
virtud de su fortaleza y su 
elevada densidad de 
almacenamiento. La cinta forma 
un bucle de 8 metros y esta 
revestida, de modo que se 
desliza con facilidad desde el 
carrete de cinta central a la cinta 
rebobinada. Al estar en su lugar 
un apendice protector de 
escritura permite leer datos del 
wafer o escribirlos en el; si se 
quita el apendice, el wafer s6lo 
se puede leer, protegiendo. por 
tanto, la information 
almacenada 
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Lenguaje maquina/Capftulo 

Paginas de memoria 



El ordenador, para localizar de manera expedita cualquier byte, 
divide la memoria en "paginas", como si se tratara de un libro 



En el primer capitulo de esta serie sobre el lenguaje 
maquina vimos por analogia la forma en que los 
ordenadores almacenan la informacidn con la co- 
rriente electrica. Utilizamos el ejemplo de una fa- 
brica en la que cada trabajador tenia un modelo 
propio de interruptor, que encendia cuatro bombi- 
llas en el despacho del director, lo que permitia 
identificar quien era el empleado que habia llegado 
al trabajo. 

En nuestro ejemplo descubrimos que utilizando 
cuatro interruptores y bombillas podiamos repre- 
sentar los numeros entre 0 y 15. En otras palabras, 
solo habia 16 modelos posibles. Pero, en cambio, si 
hubieramos empleado ocho interruptores y ocho 
bombillas, habriamos dispuesto de 256 modelos ex- 
clusivos y, por consiguiente, hubiesemos podido 
contar desde 0 hasta 255 (variaciones de 2 elemen- 
tos, OFF v ON, en grupos de 8 cada vez = 
= 2 8 = 2x2x2x2x2x2x2x2 = 256). 

Pues bien, un ordenador personal tiene la memo- 
ria dispuesta en bancos individuales de ocho inte- 
rruptores y cada uno de estos bancos se denomina 
byte. En general, la CPU manipula la information 
de un byte por vez, lo que de hecho significa que 
solo puede sumar, comparar y almacenar numeros 
entre 0 y 255. Podria parecer que esto limita sus 
capacidades aritmeticas, pero no es asi. Piense, por 
ejemplo, como hace una suma cualquiera, 
63951 + 48770 = ?, y vera que en realidad mani- 
pula los digitos uno a uno. Del mismo modo, la 
CPU puede efectuar sumas de numeros muy gran- 
des utilizando un byte cada vez. 

Debido a que posee ocho interruptores, un byte 
es un lugar donde se puede almacenar un numero 
binario de ocho digitos. Cada una de estas posicio- 
nes de digitos binarios se denomina bit. El bit de un 
byte esta o encendido (ON) o apagado (OFF) y un 
digito binario o es un 1 o es un 0. 

Suele ser importante individualizar cada uno de 
los bits de un byte, de modo que por convenio los 
bits se numeran de 0 a 7 de derecha a izquierda del 
byte. Si un byte contiene el numero binario 
00000001, decimos entonces que el bit 0 es 1, o que 
el bit 0 esta ON, o que el bit 0 esta ACTIVADO; 
todos los otros bits son 0, o estan OFF, o estan 
DESACT1VADOS. De modo que, por cuanto 
concierne al numero binario 01001000: el bit 3 esta 
ACTIVADO, al igual que el bit 6, el bit 4 esta 
OFF, el bit 7 es 0, el bit 0 esta DESACTIVADO, 
etc. En un byte, tambien se suele decir que el bit 0 
es el bit menos significativo (LSB: Least Significant 
Bit) y el bit 7 el bit mas significativo (MSB: Most 
Significant Bit). 

Podemos, pues, concebir la memoria del ordena- 
dor como una larga tira de papel cuadriculado, de 
ocho cuadrados de ancho y miles de cuadrados de 
largo: cada fila de ocho cuadrados es un byte, y 
esos mismos cuadrados son los bits de ese byte. La 



memoria no sirve de nada si no se pueden posicio- 
nar datos en ella, de modo que cada uno de los 
bytes posee una etiqueta de identification que se 
denomina direction; la direccion de un byte no esta 
escrita en ningun lugar del papel (o del byte), sino 
que sencillamente es el numero del byte en la me- 
moria, contando a partir del principio de la misma. 
El primer byte, por lo tanto, recibe la direcci6n 0, 
el byte siguiente la direccion 1, el siguiente la direc- 
cibn 2, y asi sucesivamente. Si se desea escribir algo 
en el byte 43, contaremos los bytes, empezando por 
la parte inferior de la memoria (por el byte 0), 
hasta llegar al byte 43. 

Una vez alcanzado, no habra nada que identifi- 
que a ese byte como el byte 43, excepto su posi- 
tion: se ha ido contando hacia arriba a partir del 
byte 0 y asi llegamos al 43, de modo que £se ha de 
ser el byte 43. Los bytes de la memoria son en reali- 
dad minusculos bancos de dispositivos de ocho 
transistores grabados en los chips del interior de la 
maquina y son identicos entre si en todo, excepto 
en su position fisica. 

Sin embargo, este metodo tiene un inconvenien- 
te. Este sistema de direccionamiento de memoria 
seria apropiado si solo hubiera unos pocos centena- 
res de bytes. La CPU puede contar de 0 a 100 en 
fracciones de milisegundo; pero los ordenadores 
poseen millares de bytes, y contar de 0 a 20 000 
ocupa un tiempo apreciable, aun para un micropro- 
cesador. El ordenador tiene una forma de superar 
este problema y consiste en dividir la memoria en 
paginas, al igual que sucede con los libros. 

Si seguimos pensando en la memoria de un orde- 
nador como una tira de papel cuadriculado de mi- 
llares de cuadrados de longitud y ocho cuadrados 
de anchura, podemos imaginariamente cortar esa 
tira cada 100 bytes (o sea, cortar por la linea que 
divide el byte 99 y el byte 100, cortar de nuevo por 
la que separa el byte 199 y el byte 200, por el byte 
299 y el byte 300, y asi sucesivamente). Ahora cada 
una de las tiras de papel entre los cortes es una 
pagina de 100 bytes. La pagira 0 empieza en el byte 
0 y sigue hasta el byte 99; la pagina 1 empieza en el 
byte 100 y sigue hasta el byte 199; la pagina 2 com- 
prende desde el byte 200 hasta el byte 299, etc. 
Segun esto, para hallar ahora cualquier byte, su- 
pongamos el byte 3 518, no necesitamos contar 
3 518 bytes desde el principio de la memoria, por- 
que la direccion nos indica que este byte debe estar 
en la pagina 35. En consecuencia, s61o necesitamos 
contar 35 paginas desde la parte inferior de la me- 
moria y despuds contar los bytes desde la parte in- 
ferior de esa pagina hasta llegar al byte 18 de la 
misma, que debe ser el byte 3 518. Pruebe, para 
verlo mejor, con una tira de papel cuadriculado. 

Este sistema de memoria con pagination es con- 
veniente porque podemos tomar la direccion de 
cualquier byte y dividirla en dos partes: los digitos 
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desde la columna de las centenas hacia la izquierda 
corresponden al numero de p&gina del byte, y los 
digitos desde la columna de las decenas hacia la de- 
recha representa el numero de bytes contados 
desde la parte inferior de esa pagina. En el ejemplo 
anterior separamos la direccion 3 518 en dos nume- 
ros: el numero de pagina 35 y el numero de^byte 18 
de esa pagina. Decimos que 18 es un offset (despla- 
zamiento) o un page offset (desplazamiento de pa- 
gina), porque es el numero en razon del cual uno 
ha de desplazar (o incrementar) la direccion del 
byte inferior hasta el byte en cuestion. 

El ordenador, no obstante, no cuenta en deci- 
mal, como contamos nosotros, sino que cuenta en 
binario. El sistema de pagination consiste en ser 
capaz de hallar la pagina y el desplazamiento senci- 
llamente mediante la inspection de la direccion del 
byte. Ya vimos que el decimal 99 se representa 
01100011 en binario, y el decimal 100 es el binario 
01100100; el decimal 199 es 11000111, y el decimal 
200 es el binario 11001000. A partir de estos ejem- 
plos podemos apreciar que no existe una forma 
sencilla de saber que pagina es, con solo observar 
los numeros binarios, como hacemos tan facilmente 
con los equivalentes decimales. 

Hemos elegido 100 como tamano de la pagina 
porque se trata de un numero significativo en el sis- 
tema decimal (es una potencia de 10). Sin embar- 
go, si hemos de contar en binario, entonces debe- 
mos elegir un tamano de pagina que sea adecuado 
para ese sistema. El tamano de pagina que utilizan 
nuestros ordenadores es 256, de modo que la pagi- 
na 0 empieza con el byte 0 y continua hasta el byte 
255; la pagina 1 empieza con el byte 256 y continua 
hasta el byte 511, etc. Para ver la conveniencia de 
esta nueva numeration de las paginas debemos es- 
cribir las direcciones en binario: 

Pagina 0: byte 00000000 - byte 1 1 1 1 1 1 1 1 
Pagina 1: byte 100000000 - byte 111111111 
Como apreciara, podemos contar en binario dc 
0 a 255 en numeros de ocho digitos; el numero 
siguiente (256) requiere nueve bits, y con nueve 
bits podemos contar hasta 511. El numero siguiente 
(512) requiere diez bits, y con diez bits podemos 
contar hasta 1023; y asi sucesivamente. Ahora 
vemos que si el tamano de la pagina es 256 y conta- 
mos en binario, un desplazamiento sobre la pagina 
solo puede ser indicado por los ocho bits situados a 
la derecha, pues el numero de pagina viene dado 
por los bits situados a partir del bit 8 hacia la iz- 
quierda. 

Esto puede resultar sorprendente dado que antes 
hemos afirmado que la CPU solo puede manipular 
bytes individuates, y un byte solo contiene ocho 
bits. Por consiguiente, puede que se este pregun- 
tando que sentido tiene hablar de numeros de 
nueve o diez bits. La respuesta es que todas las di- 
recciones de la memoria se tratan como numeros 
de dos bytes y la CPU se ocupa de ellas a un byte 
por vez. Si volvemos a escribir los limites de pagi- 
nas en forma de numeros de dos bytes veremos 
como este sistema nos resulta mas claro: 



Pagina 0 empieza en 
termina en 

Pagina 1 empieza en 
termina en 

Pagina 10 empieza en 
termina en 



00000000 00000000 

00000000 11111111 

00000001 00000000 
00000001 11111111 
00000010 00000000 
00000010 11111111 



Pagina 11 empieza en 00000011 00000000 
termina en 00000011 11111111 

y asi sucesivamente. 

Ahora podemos apreciar que cuando la CPU re- 
coge informacion de un byte de la memoria, o 
cuando coloca informacion en el, dicho byte se 
puede identificar mediante una direccion de dos 
bytes. El primero de los dos bytes, o el situado mas 
hacia la izquierda, da el numero de pagina, mien- 
tras que el segundo byte, o el situado mas a la dere- 
cha, da el desplazamiento. 

Al final de esta section proporcionamos progra- 
mas que convierten decimales a binarios y a hexa- 
decimales. 



Direccionamiento por paginas 

El direccionamiento por paginas 
divide a la memoria en bloques o 
paginas imaginarias de 256 
bytes. Todas las direcciones se 
expresan asi como numeros de 
dos bytes: un byte proporciona 
el numero de pagina y el otro 
proporciona el desplazamiento 
desde el principio de esa pagina 
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Procesador 
de numeros 

Lostres programasque 
presentamos aqui. para el 
BBC Micro. Spectrum y los 
Commodore, reciben 
numeros decimalesy 
devuelven sus equivalentes 
binariosy hexadecimales 



Commodore 64 

10 *EMt4*.._. 



80 PRINT "V «„ 

9rt ?JW RI0S „ SUS «kuwl ENTEs 

160 op ^S^'r then l , 0 
ao 2£? ««,"*•"-■ no, 

300 £iy/£) 
070 NEXT D 

^ ^ooo.^:^ 
S BC Micro 

«s(ed sea ca Da7 fo r a, ° co " 'a ofc "P*"* 



/Spectrum 



w REM « s *n**sPECTRU M «m*«* 

£ PRINT "VISUAL1ZAR NUMEROS 
80 HP. fsUS EQUIVALENTES 

100 FOR K=l TO 1 

52 SSJf ilSA CUALQUIER NUMERO 
ENTERO P0SIT1V0";A* 

s we"-." *u» 

PROGRAMA":STOP , q 

1 DEMASIADO GRANDE" : LET L=0 

170 NEXT L SUB 2000 

200 LET NM=NU : LET ~ 

230 PRINT H«: PRINT: PRINT 
240 LET K=0:NEXT K 

f0°00 S REM**S/R BYTE BINARIO** 
1010 LET B*="" 
1020 FOR D=B TO 1 STEP 1 
1030 LET Nl=INT(N/2) 
1040 LET R=N-2*N1 
1050 LET B*=STR*(R>+B$ 
1060 LET N=N1 
1070 NEXT D 

108 ? 2/R CONVERSION BINARIOU 

2020 LET HI=INT(NM/256):LET 

L0 =NM-256*HI 
2030 LET N-HI-.GOSUB 1000: LET 

2040 LET N=L0:60SUB 1000: LET 
N$=N$+" " + B* 

3010 LET HB-INT (N/16) '.LET 

SS? SSm sss 

3000 -.LET H5- 
40^0 LET HI-INT (NH/256):LET 

L0 =NM-256*HI 
4030 LET N=HI:60SUB 3000:LET 

4040 LET N=L0:60SUB 3000:LET 

H$ =H*+" " + B* 
4050 RETURN ...» a | , in al por • 

Si se da entrada a un numero con u n sentaci on 

hexadecimal 
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Atari/Nombres propios 



La reina del juego 

Al igual que otras grandes f irmas, Atari surgio al cristalizar una 
idea: Nolan Bushnell, al inventar el juego llamado "Pong", no 
imagino que aquello era apenas el principio... 



El sencillo metodo de Nolan Bushnell de poner el 
control de lo que apareria en la pantalla en las 
manos de quien lo estaba contemplando, habna de 
transformar el concepto popular del ocio y cautivar 
a millones de jovenes. 

Bushnell y sus dos socios, Ted Dabney y Larry 
Bryan, aportaron cada uno 100 libras esterlinas 
para lanzar el Pong. El juego hizo su primera apari- 
cion en Sunnyvale, California, en 1972, y pronto 
hubo pruebas de que el invento iba a ser algo sensa- 
cional y rentable. La hegemonia de Atari sobre el 
mercado de videojuegos comenzo con una astuta 
decisi6n tomada al poco tiempo: la de comprar los 
derechos a Bushnell. 

Atari se mantuvo a la cabeza del mercado duran- 
te la mayor parte de la decada de los setenta, hasta 
que el gusto del publico paso de las maquinas de 
juegos recreativos a los micros personales. Comer- 
cializar juegos es como comercializar discos: uno 
debe descubrir sus potenciales estrellas "pop" y 
promocionarlas. Es bastante normal, en conse- 
cuencia, que Atari sea propiedad de la multinacio- 
nal Warner Comunications International, conocida 
entre nosotros por sus intereses en las industrias del 
cine y discografica. Y aunque los negocios de Atari 
en maquinas recreativas tragaperras reportaron 
abundantes beneficios a finales de los setenta, en 
1983 los ingresos disminuyeron un 25 %, lo que 
ocasiono cuantiosas perdidas a la empresa madre. 

El juego Space invaders (Invasores del espacio) 
de Taito, que Atari ha comercializado sabiamente, 
es el mas conocido de todos los juegos por ordena- 
dor. Se convirtio en un fen6meno social y dio ori- 
gen a todo un universo de juegos de persecution 
intergalactica. A finales de los arios setenta Atari 
estaba en el centro del boom de los juegos recreati- 
vos. La empresa segufa produciendo exitos uno tras 
otro: Asteroides, Battlezone, Ciempies, Lunar lan- 
der, Comando de misiles y The tempest. 

Pero el boom recreativo se extinguio con la 
misma vertiginosa rapidez con que habia comenza- 
do. Lbs clientes se volcaron a los ordenadores per- 
sonales porque estos ofretian dos principales ven- 
tajas. Con ellos uno podia jugar a los juegos recrea- 
tivGs sin acudir a los salones de juegos y sin tencr 
rae apilar monedas, al mismo tiempo, uno dispo- 
rt de una maquina electronica muy flexible. 

En un primer momento Atari respondio a este 
■ - ~ - ;r. la demanda del mercado convirtiendo su 
Tjn i software recreativo en juegos por ordena- 
dor Estos utilizaban cartuchos en estado solido 
se enchufaban en la parte posterior de una uni- 
de ordenador personal y o bien se sumaban a la 
pqpn ROM del ordenador o la sustitufan. Aunque 
r.o ser una forma cfectiva de adquirir un 
" : ordenador, puesto que no requeria que 



el jugador cargara el programa del juego en la me- 
moria desde cassette o disco, los componentes en 
estado solido hacian que los cartuchos resultaran 
muy costosos. Y como estos cartuchos no eran re- 
programables (los programas estaban grabados fisi- 
camente en los circuitos), a menudo la empresa se 
quedaba con montanas de material electronico de 
desecho proveniente de aquellos juegos que no 
conseguian cobrar la popularidad suficientc. 

Los exitos disminuyen 

La Hnea comercial seguida por Atari pronto evi- 
dencio signos de debilitamiento. La empresa bas6 
la cifra de futuras ventas para algunos de sus cartu- 
chos de juegos en las de PacMan, el juego que ob- 
tuvo un exito tan fenomenal, y al fin hubo de pagar 
el precio por este error de calculo. Se hizo un in- 
ventario de los cartuchos invendibles, y 14 camio- 
nes cargaron con ellos acabando por consignarlos 
en un gran pozo del desierto de Nevada. 

Atari tampoco se resarcio con una configuration 
exclusiva de los productos para juegos por ordena- 




Nolan Bushnell 

Los exitos de Atari se basaron 
en los esfuerzos y la dedicacibn 
de un hombre: Nolan Bushnell. 
Cuando Bushnell cred el Pong 
(el primer juego para 
ordenadores), en 1971, sin 
duda ignoraba el contenido de 
esa caja de Pandora que estaba 
abriendo 



dor: convertir el codigo de ordenador en una enti- 
dad fisica no lo es todo para distribuirlo eficazmen- 
te. Se puede transmitir por telefono o por cable, o 
emitir por radio o por television. Cada vez mas 
estan saliendo al mercado nucvas tecnicas y pro- 
ductos que permiten estas formas de transmision. 
En 1983, por ejemplo, la Romox Corporation de 
Estados Unidos present*} una maquina a la que 11a- 
maron Romox Programming Terminal. Se trataba 
de una maquina de discos rigidos de 15 Megabytes 
que se podia comunicar, a traves de las lineas tele- 
fonicas, con una base de datos de software para 
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1^1 Nombres propios/ Atari 



Sistema exclusivo para juegos 

Por muy poco dinero, el Video 
Computer System de Atari viene 
completo con dos palancas de 
mando. adaptador de corriente y 
un cartucho del juego PacMan. 
Al ser "exclusivo"' para juegos, 
el VCS no se puede utilizar como 
ordenador para aplicaciones 
generales. y todos los juegos se 
venden en cartucho 



"Major Havoc" 

Durante ia mayor parte de la 
decada de los setenta, Atari 
funcionb principalmente gracias 
a los beneficios que generaban 
las maquinas recreativas como 
esta que vemos en !a fotografia, 
uno de los muchos juegos de 
" captura' . El advenimiento del 
ordenador personal exigid una 
estrategia comercial 
comptetamertte nueva 




juegos. Ademas, tambien era un dispositivo 
EPROM con ranuras para aceptar los conectores 
de los principales cartuchos. La importancia de esta 
maquina reside en el hecho de que ahora se puede 
acudir a un comerciante de la zona, disponer de 
una lectura instantanea de los "Veinte mejores", 
los veinte juegos mas vendidos, y seleccionar uno 
de ellos para llevarlo de inmediato en un cartucho 
Romox en bianco. 

Una alternativa a este metodo de distribution 
fue Gameline, el sistema de "paga lo que juegues" 
que creo Bill van Meister en Estados Unidos. Ga- 
meline comercializa un modem enchufable para 
maquinas Atari VCS que acopla el ordenador per- 
sonal al sistema telefonico. Originalmente estos 
juegos cuestan un dolar por 45 minutos de juego. 

Dos de las redes mas grandes de informatica per- 
sonal de Estados Unidos, Compuserve y The Sour- 




ce, ofrecen software para juegos como parte de su 
servicio regular para proveedores que, de lo contra- 
rio, enchufan ordenadores personales en una base 
de datos remota a traves de un modem y de la red 
telefonica. Coleco, una empresa fabricante de vi- 
deo juegos domesticos, se ha unido con la AT&T 
(American Telephone and Telegraph) para propor- 
cionar un servicio de entretenimierito interactivo. 
Atari entiende que este es el camino a seguir y se 
ha unido a Activision para enviar programas de 
juegos a traves de la red telef6nica en su plan secre- 
to Ataritel. Siempre que Atari permanezca en so- 
ciedad con Warner Communications, la cosa fun- 
cionara; pero si Atari se vendiera entonces perderia 
acceso a Warner Amex Cable Communications, de 
la cual depende el plan. 

Atari ha tenido sus problemas, originados par- 
cialmente en el pasado por la rivalidad entre la de- 
cadente seccion videojuegos y el creciente departa- 
mento ordenadores personales de la empresa, y los 
ha resuelto ahora mediante fusion. Pero aun posee 
una buena gama de maquinas personales que du- 
rante mucho tiempo han sido la vanguardia de los 
graficos y el software facil de utilizar para ordena- 
dores personales. Las maquinas personales mas 
nuevas son similares, en cuanto a diseno, a las anti- 
guas, que fueron notablemente avanzadas para su 
epoca. Estas maquinas configuran tres chips a la 
medida: Pokey, Antic y GTIA, que controlan 
puertas de entrada-salida, graficos y color. 

Todas las maquinas se basan en el procesador 
6502 y existe en la actualidad una util variedad de 
programas de utilidades. Entre estos se incluyen: 
VisiCalc, Atariwriter (un paquete para tratamiento 
de textos) y un programa para administration do- 
mdstica. La softcard Z80 es ahora una realidad, y 
esto hace que los ordenadores Atari sean aptos 
para equiparlos con el Personal CP/M de Digital 
Research. La empresa tambien esta prodigando sus 
atenciones al software. Su seccion de Gran Bretana 
ha nombrado a un mediador de software para sol- 
ventar sus problemas relacionados con el software, 
para comercializar su mejor software conveniente- 
mente adaptado a otros micros (en particular las 
maquinas Commodore) y, lo mas significativo, 
para observar de cerca el escenario britanico y de- 
tectar a los jovenes programadores de juegos. Al 
cabo de un par de anos en los cuales los hados no le 
fueron muy propicios, Atari posee el potencial sufi- 
ciente para recobrar sus dias de esplendor. 
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Aventura y fantasia 



El disenador de juegos 



score onnnn lives 3 man aaaao 



4 * 



< Formato estandar 

Los sprites aparecen sobre un 
trasfondo desnudo y luego 
descienden lenta y 
ordenadamente 

Efecto final 

Esta vista muestra las 
modificacionesa los sprites 
originales y el color del fondo. El 
Onico elemento que no se ha 
alterado es el gato 




< Configuracibn de sprites 

Seleccione en el diagrama la 
coordenada apropiada que 
desea rellenar (o borrar). En la 
parte inferior de la pantalla 
puedever la forma y el color 
reales del sprite 



Menu de configuracibn 

Este menu le permite 
seleccionar ladireccidn de 
movimiento de su nave o laser 
base, los colores de fondo y 
primer piano, la apariencia de 
los extraterrestres y los efectos 
de sonido para todos los 
elementos 



Menu de movimiento 

Este le permite determinar el 
enfoque de ataque. En el 
extremo superior derecho de la 
pantalla vera un diagrama de 
direcciones numeradas y abajo a 
la derecha hay una visualizacibn 
de patrones donde puede 
supervisar los efectos 
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Existen paquetes para juegos que permiten al usuario formular las 
reglas del juego que ha disehado y dar vuelo a su imagination 



La mayoria de los juegos para ordenadores perso- 
nates entran en dos categorias: juegos de aventuras 
con participation, con o sin una representation gni- 
6ca del escenario en la pantalla, como /:/ Hobbit, y 
los ~simuladores de fantasia" totalmente basados 
en pantalla, como Space invaders o Asteroids. 

Incluso un analisis superficial de los dos tipos ge- 
■ericos revela la causa de su similitud. Tomando en 
mmer lugar los simuladores de fantasia, el juego 
estilo Space invaders exige dos requisitos previos: 
. - . ~ Je disparo y un bianco. De modo que si 
padieramos construir versiones abstractas de estas 
dos cosas y permitir que el disenador de juegos de- 
cida de forma independiente acerca de la posicion 
dd defensor, la potencia de fuego y la frecuencia e 
■fensidad de las rafagas de ataque, entonces sen a 
- , rroducir diversos juegos. eada uno de los 
diferenciana en alguna sutileza respecto al 



siguicnte, simplemente variando los parametros. 
Un analisis de los numerosos juegos, cuyos nom- 
bres suenan parecidos, producidos en una "genera- 
tion", revela que los productores profesionales de 
software han aplicado este criterio. 

Un ejemplo excelente de un paquete de juegos 
que le permite al usuario hacer cxactamente eso es 
Games designer (Disenador de juegos), de John 
Hollis (de Software Studios/Quicksilva, para el 
Spectrum de 48 K). El Games designer ofrece ocho 
juegos esbozados. Despues de seleccionar uno de 
ellos, usted puede alterar todos los parametros ba- 
sicos citados. pero no construir un juego nuevo. El 
paquete es activado por menu. 

Despues de escoger un juego. que sera el bos- 
quejo sobre el cual se efectuanin las modificacio- 
nes, se le ofrecen unas opciones del tipo y la enver- 
gadura de dicha modification, empezando por la 
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Software/Generadores de juegos 



forma y el color de los sprites utilizados para repre- 
sentar a los protagonistas. Aim cuando se presenta 
un menu de los sprites existentes, esto no es una 
limitation sino mas bien una comodidad, porque el 
usuario puede comenzar por un diseno predefinido 
Jificar cualquier bit dentro de la matriz de 
12 x 12. u optar por empezar con una "pagina en 
bianco" y originar una figura completamente 
nueva. El formalo de 12 x 12 (dos caracteres por 
dos caracteres) da como resultado un sprite perfec- 
tamente utilizable y caracten'stico. 

La definition de sprites es activada por menu, 
\iMializandose las opciones de las ordenes disponi- 
bles a la izquierda de la pantalla, y una imagen am- 
pliada del sprite en cuestion a la derecha. Un agre- 
gado muy util es una segunda imagen del sprite, 
que se visualiza al pie del texto, en el color y las 
dimensiones reales. 

El siguiente paso consiste en definir de que modo 
se desplazaran estos sprites alrededor del campo 
para juegos. Esta section, denominada configura- 
tion, le permile al jugador rnayores posibilidades 
que simplemente dirigir el movimiento de distinti- 
vos individuales. Desde este momento, por el 
orden en el cual se visualizan las opciones del menu 
principal, se lo invita a seleccionar un patron de 
movimiento para los distintivos de pantalla. Para 
hacer mas complicado el movimiento, en esta etapa 
se pueden unir entre si dos o mas patrones. 

Ahora el usuario debe decidir la frecuencia de las 
ondas de ataque e insertar efectos especiales, tanto 
visuales como sonoros. 

Habiendo creado un juego, solo falta guardarlo 
en cassette para que se pueda volver a jugar a el en 
el futuro. Y aqui el paquete fracasa estrepitosa- 
mente. desde el punto de vista del usuario, ya que 
no aimacena un juego en forma representable. sino 
solo como parametros de entrada para el paquete 
\es designer propiamente dicho, haciendo que 
el ejercicio resulte completamente inutil para quie- 
nes desearian desarrollar un juego para despues 
venderlo. 

Una pluma creativa 

En contraposition directa con el Games designer, 
Tfie quill (La pluma de ave) esta dirigido a quienes 
desean crear juegos de aventuras e intentar comer- 
cializarlos: en el manual aparece incluso una sec- 
tion titulada Para vender su aventura, que propor- 
ciona valiosas indicaciones acerca de los pasos que 
habria que dar para la verification y depuration. 
Una de las principales sugerencias consiste en hacer 
que la mayor cantidad posible de personas pruebe 
el juego con sentido critico. Hay que destacar que 
los autores solo exigen que tk se mencione en algiin 
lugar [del juego] que se lo escribio con The quiW\ 
una rara muestra de altruismo. 

nque se lo presenta como un generador de 
- tipo Dungeons and dragons (Calabozos 
y dragones l The quill utiliza tecnicas mas parecidas 

que emplean los paquetes comerciales para 
administration de bases de datos. Se divide en tres 
partes principales: la base de datos propiamente 
dicha: un editor de base de datos, que permite esta- 
parametros. y un interprete de base de 
datos. que ejecuta el juego de forma interactiva. 

como uno podria catalogar Space invaders y 
todos los demas juegos similares como juegos 



protagonistas-posicionamiento, del mismo modo la 
base de los juegos de aventuras es el "laberinto 
conceptual": un laberinto que existe en otras di- 
mensiones aparte de las puramente espaciales. De 
este modo, ademas de buscar el camino que condu- 
ce a la salida, al jugador se le presenta una lista de 
objetos, cada uno de los cuales solo es util en una 
circunstancia espetifica; si usted nunca entra en 
una habitation donde hay un portalamparas vacio, 
por ejemplo, no tiene ningun sentido que lleve eon- 
sigo una bombilla. 

Para dotar de mayor interes al juego, se suele 
limitar el niimero de objetos que el jugador puede 
llevar consigo de un lugar a otro, pero no hay impe- 



Definiendo el objeto 

The quill otiece a los usuarios la 
posibilidad de crear juegos de 
aventuras. De estilo similar a 
algunos paquetes para 
administration de bases de 
datos, exige que se definan las 
posiciones y los objetos que se 
incluyen en laaventura. 
Despues, las tecnicas de 
programacibn orientadas hacia 
un objeto permiten llamara 
estos atributos asignadosy 
visualizarlos, o utilizarlos como 
parametros cada vez que el 
objeto o posicion aparezca en el 
juego 




dimentos para que el disenador utilice este limite 
artificial para hacer ir y venir al jugador acumulan- 
do los objetos que necesitara para realizar las ta- 
reas que se le asignan a medida que avanza el 
juego. 

La primera etapa en el diseno de un juego de 
aventuras consiste en crear el guion y el escenario 
en que se desarrollara. El manual de The quill co- 
mienza esbozando un juego sencillo que enfrenta al 
jugador con una option de diez objetos en un en- 
torno simple que abarca seis compartimientos. Este 
juego no esta incorporado en el programa, lo que 
obliga al usuario a dar entrada a todos los parame- 
tros bosquejados en el manual antes de poder jugar 
a el, tal como tendria que hacer si usted hubiera 
creado su propio juego. 

The quill pone un limite al niimero de parame- 
tros que se pueden utilizar en el juego, pero este es 
tan elevado (252 posiciones y 210 objetos) que es 
muy poco probable que se quede sin opciones. 

El paquete puede producir juegos de aventuras 
que compitan con la mayoria de los juegos disponi- 
bles a nivel comercial (de hecho. cierta cantidad de 
ellos se han escrito a partir de el), pero tiene sus 
limitaciones. En primer lugar, no permite la crea- 
tion de graficos en pantalla como los que tan bien 
se emplean en El hobbit, por ejemplo; tampoco 
permite ninguna clase de interaction con perso- 
najes, de modo que no tiene ningun sentido inten- 
tar crearlos. Ademas de of recede al usuario de jue- 
gos de aventuras un metodo simplificado para com- 
poner sus propios juegos, su mayor merito reside 
en la disciplina que requiere su utilization. 
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Nacido para triunf ar 



Desde su aparicion, en 1982, 
se ha apoderado del mercado 
de microprocesadores de 
16y32 bits 



El 68000 guarda un fuertc parecido con el MC6800, 
un microprocesador Motorola algo mas viejo que 
todavia se sigue utilizando mucho, en especial para 
perifericos tales como controladores inteligentes. 
Esto significa que el 68000, mucho mas capaz. es 
facil de conectar en interface y tiene el respaldo de 
una amplia variedad de hardware prefabricado. 
Este incluye tablcros de E/S con chips PIA (Pe- 
ripheral Interface Adaptor: adaptador para interfa- 
ce de perifericos) 6821, unidades de representation 
visual (VDU) con CRTC (Cathode Ray Tube Con- 
trollers: controladores de tubo de rayos catodicos) 
6845, relojes que utilizan los sincronizadores pro- 
gramables 6840 y controladores de disco. 

Otra configuration del 68000 hace que les resulte 
atractivo a los disenadores de ordenadores: la an- 
chura de sus buses de datos y direcciones. Estos 
estan completamente separados el uno del otro, y 
cada bit posee su propia patilla, a diferencia del 
8086, 8088 y Z8000, en los cuales las patillas estan 
multiplexadas entre si: los dos buses comparten un 
juego de patillas y las senalcs se intercalan y se de- 
codifican en su punto de destino. 

El procesador, por consiguiente, puede operar 
tan rapidamente como se lo permita el resto del 
sistema, y con los chips de RAM mas recientes de 
50 o 90 nanosegundos (10 9 segundos), esto signifi- 
ca una reduction, o incluso la desaparicion, de los 
estados de espera. El procesador mas yeloz de la 
serie 68000 es el 68000L12, muchos de cuyos com- 
ponentes se pueden hacer funcionar a 14 Mega- 
nertzios. 

Sinclair Research ha utilizado el sucesor del 
68000, el 68008, para el QL. Internamente es muy 
similar a los otros de su misma serie, pero, para 
hacerlo mas compatible con los sistemas de ocho 
bits existentes, posee un bus de datos de ocho bits 
en lugar del bus de 16 bits de anchura total. Dado 
que necesita menos patillas, viene en un paquete 
normal en numero de 40. 

Pronto la Motorola va a producir un microproce- 
sador aun mas potente. El 68020 es un microproce- 
sador de 32 bits que requiere un paquete de 96 pa- 
tillas, cuya forma y estilo aun estan por definir. 
El 68881, un procesador cspecializado en mate- 
matica de coma flotante con ocho registros (cada 
uno de 80 bits de ancho) y que aumentara nota- 
blemente la cantidad de datos "reales" que se pue- 
ian manipular, esta tambien en fase de planiti- 
cacion. 

Otros chips de la serie 68000 proporcionan fun- 
ciones de E/S similares a las que ofredan chips mas 
mtiguos, aunque muy mejoradas. Pero desde el 
punto de vista del programador, el 68000 posee 
nuichas ventajas en relation a la mayoria de los 



Las series ganadoras 




6502 

Desarrollado por MOS 
Technology, el mtcroprocesador 
6502 habria de convertirse. con 

el Z80 de Zilog. en el soporte de 
la industria de 

microordenadores. Utiliza un 
bus de direcciones de 16 bits y 
un bus de datos de 8 bits. De 
todas sus peculiaridades. la que 
mas destaca es la organization 
de sus registros. Hay un solo 
acumulador, pero se puede 
utilizartoda la paginade 
memoria 0 como registros para 
usos generates 



68000 

Motorola volvto a disenar y a 
desarroflar e! 6800 para crear el 
6809. pero no ilego a tiempo 
para asegurar para ei mismo un 
ampho sector de mercado de 8 
bits. Esto Nferia de resultar 
vemajoso. dado que mdujo a la 
empresa a desarrollar el 
procesador 68000. de 16 32 
bits. El 68000 puede utilizar 
muchos de los chips de apoyo 
de las senes 6502 6800 y esta 
construido alrededor de ocho 
registros de datos de 32 bits y 
siete registros de direcciones de 
32 bits 



Z80 

Teoricamente mas potente que 
el MOS 6502, el Zilog Z80 utiliza 
estructuras de buses de datos y . 
direcciones similares. pero 
posee un juego de registros 
considerablemente mas fuertes 
(12 registros de 8 bits para fines 
generales y dos registros indice 
de 16 bits) yun juego de 
instrucciones mucho mas 
amplio. Quiza su mayor ventaja 
respecto al 6502 sea su 
capacidad para apoya-r 
sistema operativo CP M 



otros procesadores de 16 bits, debido a la simetria 
de sus registros de direcciones y de datos y ai rico 
juego de instrucciones. 

Aunque tampoco es perfecto. En primer lugar, 
se hace una distincion entre los registros de direc- 
ciones y los de datos, a pesar de que son del mismo 
tamano (32 bits) y, en la mayoria de los casos, se 
opera sobre ellos de la misma manera mediante las 
mismas instrucciones. A consecuencia de ello, a 
menudo es necesario desplazar datos desde un re- 
gistro de direcciones a un registro de datos, mani- 
pularlos y luego devolverlos al registro de direccio- 
nes, Habria sido mas sencillo si Motorola hubiera 
hecho posible utilizar cualquier registro tanto para 
datos como para direcciones. 

En segundo lugar. hay redundancias en el juego 
de instrucciones, pero como estas son producto de 
lo que podria denominarse lk cruce de modalidad 
de direccionamiento , \ no tienen mayores conse- 
cuencias. En realidad, este fenomeno se produce 
porque las diversas modalidades de direcciona- 
miento son tan distintas que en algunas ocasiones 
una puede significar exactamente lo mismo que 
otra, a pesar de haber llegado a ella mediante ins- 
trucciones diferentes. 

No obstante, en general la serie Motorola 68000 
proporciona unas CPU amplias. veloces y eficaces, 
que se estan utilizando cada vez mas. Eil 1983 fue- 
ron empleadas en el Lisa y el Mackintosh de 
Apple, en el QL de Sinclair y en muchas maquinas 
de gestion para usuarios multiples de menor 
proyeccion en el mercado. Al proporcionar confi- 
guraciones que hace solo un par de anos hubieran 
costado un buen numero de billetes, y al estar dis- 
ponibles a un precio razonable, parecen estar 11a- 
madas a hacerse populares entre la nueva genera- 
tion de maquinas, tal como lo son en la actualidad 
el Z80 y el 6502. 



Bricolaje/Soldaduras 

Reparaciones 



Comenzamos una serie de 
articulos dedicados a las 
reparaciones y ahadidos 
mediante soldadura. El 
principiante podra asi efectuar 
el mismo esos trabajos que tan 
caros suelen cobrar los 
profesionales 



TantO la soldadura corriente como la fuerte son 
metodos para unir entre si dos objetos de metal 
mediante una aleacion metalica blanda (que, por 
tanto. se funde con facilidad); para los trabajos de 
electronica se emplean el plomo y el estario. Los 
objetos a unir se calientan a una temperatura supe- 
rior al punto de fusion de la soldadura (280 °C), 
aplicamos el soldador a los componentes, los uni- 
mos y retiramos la fuente de calor. A medida que 
se enfrian. la soldadura se solidifica. 

Un hierro para soldar aplicado directamente a 
una barra de soldadura la fundira casi de inmedia- 
to. La soldadura caliente se enfriara casi en el acto 
al entrar en contacto con el componente frio. El 
resultado se conoce como juntura "seca". En el 
mejor de los casos, no permaneceni adherido. En 
el peor. establecera una conexion muy pobre, que 
tal \ez permita incluso un flu jo intermitente de 
electricidad. Solo existe una forma de evitar esta 
juntura imperfecta: calentar el componente hasta 
que el soldador se funda al contacto. 



Ef iciencia artesana 

: Dnes por las cuales los ordenadores forman parte 
de nuestra vida cotidiana es su reducido tamano. Los elementos 
que los componen. por tanto, son tan diminutos que trabajar con 
eltos puede ser problematico. Existen varias prensas de tornillo y 
pinzas ligeras a un precio razonable. Si una pinza no agarra lo 
sufiriente. hagale unos manguitos de cinta adhesiva con la goma 
haciaafuera. que recubran los brazos en forma de tenacillas 






Soldador 

Es importante recordar que 
muchos componentes 
electrbnicos son sensibles al 
sobrecalentamiento. La 
respuesta al problema que ello 
supone reside en la eleccidn del 
soldador, el tamano de su punta 
yeldiametro de la soldadura 
utilizada. Para fines generales, 
como juntar conductores y 
conectores. esta eleccidn es 
menos crucial; un soldador de 
1 5 o 20 vatios y una soldadura 
de niicleos multiples de 
alrededorde1,5mm son 
adecuados para la mayoria de 
las tareas 



Pelar cables 

Siempre que se utilizan cables, 
primero es necesario quitar el 
aislamiento y la cobertura con 
destrezay pulcritud. Los 
limpiadores de cables sencillos. 
como el que vemos aqui, son 
muy baratos y se pueden prefijar 
para unadeterminada 
profundidad de corte, quitando 
limpiamente el aislamiento pero 
dejando intacto el cable 
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E lestornillador adecuado 

Erse-i dos variedades de 

: - ador: el corrientey el 
r.::-:-7ie, aunque en este 
*rc caso es necesario 
: - r : arentre el Philips y ei 
iteiriv. Por los tamafios en 

- :t ::e r a con la mayoria de 
>s jroenadores personates, los 
Ks -cceios son 

"D.ables. Es probable 
i jssd llegue a necesitar 
" : t ente como e : 
en— e. y quiza" en varios 



Apretar fuerte 

Para el principiante bastan dos 
clases de alicates: los alicates 
combinados. que pueden 
tambien utilizarse para cortar 
alambre en los casos mas 
duros, y los redondos, mucho 
mas ligeros, para las tareas que 
requieran un trato mas delicado 



Punto de corte 

Las herramientas para cortar 
alambres son de dos clases 
principales, quese conocen 
como fresas de disco, como el 
par que vemos en la ilustracidn, 
y cortadores en punta, cuyas 
puntas de corte estan en 90° 
respecto al piano de los 
mangos. En unaemergencia. un 
simple cortaunas podn'a servir 
para la tarea; jpero no espere 
que despues de usarlo pueda 
volveracortarse las unas! 




Soldar un enchufe 




Peley estane 

La primera etapa del proceso para formar una conexion consiste 
en pelar los alambres del cable retirando el aislamiento. No se 
quede corto. Pele mas alambre del que necesite y recortelo 
despues. Sostenga el cable en la prensa del tornillo y calientelo 
con el soldador. Aplique la soldadura al cable y cuando lo 
comience a pasar utilice el soldador para guiarlo limpiamente a 
traves de toda la superficie expuesta del cable. Este proceso, que 
se conoce como estanado. simplif ica el posterior proceso de 
soldar: para entonces la soldadura estara sobre el componente. 
Repita esto mismo con el enchufe. Cuando el terminal todavia 
este lo suficientemente caliente como para hacer correr la 
soldadura, aplique el cable estanado, quite la fuente de calor 
cuando la soldadura tanto del componente como del cable se 
haya fundido y este unida, soplelas para enfriarlas por debajo del 
punto de fusion, y la juntura ya esta hecha 




Manteniendo todo en orden 

La siguiente etapa de la tarea consiste en recortar el material de 
desecho. Recorte los cables y tambien las patillas terminales de 
los componentes; pero solo en el ultimo momento. es decir, 
despues de haber verificado la tarea. La razon del recorte es 
sencilla: un extremo largo de cable inservible. o una patilla 
terminal que sobresa ga podn'an hacer contacto con alguna otra 
cosa, lo que producin'a un cortocircuito o, peor todavia. uno de 
esos enervantes fallos intermitentes 
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Ref inando el proceso 

Saber como se simplifican expresiones complejas de algebra 
booleana, reduciendolas a un mmimo de operadores (AND, OR, 
NOT), sera de especial importancia cuando se apliquen a los 
circuitos logicos __ 



Los diagramas de Venn son un complemento grafi- 
co valioso para la simplificacion de expresiones de 
algebra booleana, al permitir dibujar el resultado 
de una expresion eomo zonas sombreadas. La su- 
perficie dentro de un rectangulo (con simbolo 
1 = identidad o conjunto universal) representa 
todas las combinaciones posibles de valores verda- 
deros de las entradas, y los cfrculos dentro del rec- 
tangulo corresponden a combinaciones determina- 
das. A continuation ofrecemos algunas representa- 
das en diagramas de Venn: 




A+fl 



Comparando los diagramas 5 y 7 salta a la vista que 
NOT(A OR B) no es lo mismo que NOT(A) OR 
NOT(B). Del mismo modo. los diagramas 6 y 8 
demuestran que NOT(A AND B) no equivale a 
NOT(A) AND NOT(B). 



Tal vez la forma mas sencilla de imaginar AND y 
OR en terminos de diagramas de Venn sea pensan- 
do que A.B es la superficie comun a A y a B; y que 
A -I- B es la union de superficies de A y B. Varias 
relaciones son evidentes en el algebra booleana. 
Para cada una de ellas usted podria intentar cons- 
truir un diagrama de Venn como muestra de que 
son verdaderas. (0 representa el conjunto vacio* es 
decir, una combination imposible.) He aqui estas 
seis relaciones evidentes: 

1) A. A = A 

2) A. A = 0 

3) A.O = 0 

4) A.l = A 

5) A. (A + B) = A 

6) A. (A + B) = A.B 

Leyes del algebra booleana 

El concepto de dualidad es otra valiosa, y esta vez 
intrigante, ayuda para la simplificacion, que se basa 
en la simetria de los operadores AND y OR. Para 
formar la dual verdadera de cualquier relacion vcr- 
dadera, cambie todos los AND por OR y viceversa 
y, del mismo modo, todos los ceros por unos y vice- 
versa. Por ejemplo, tomemos la quinta relacion de 
las incluidas en la lista precedente. La dual de esta 
relacion seria A -I- A.B = A. Esta expresion tam- 
bien es verdadera. Demuestra el importante princi- 
pio de la absorcion. Mirando un diagrama de 
Venn, es facil ver que el tcrmino A.B cae entera- 
mente dentro de A y, por consiguiente, se puede 
decir que ha sido absorbido por A. Esta idea se 
puede ampliar para un caso de tres variables, como 
A.B + A. B.C. = A.B. El par de diagramas de 
Venn que ofrecemos ilustra la ultima expresion: 




Por otra parte, vuelva a observar los diagramas de 
Venn del principio. Comparando los diagramas 5 y 
8, vemos que la sig uiente relacion importante siem- 
pre es verdadera: A + B = A.B. Comparando los 
diagramas 6 y 7 vemos que: A.B = A + B. Estas 
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dos relaciones son las celebres leyes de Morgan y se 
puedcn aplicar a casos mas complicad os como este 

de tres variables: (A + B + C = A.B.C y 

A. B.C. = A + B + C). Las leyes de Morgan se 
puedcn aplicar por ctapas: 
(A + B).C 

= A.B.C (segun Morgan, diagramas 5 y 

7, aplicado al parentesis) 

= A + B + C (segun Morgan, diagramas 6 y 

8, tomando como un solo com- 
ponente el parentesis) 

Existen ademas tres propiedades del algebra nor- 
mal que se pueden aplicar al algebra boolcana. La 
propiedad asociativa permite trastrocar los paren- 
tesis: 

(A.B).C = A.(B.C) = A.B.C. 

(A + B) + C = A + (B + C) = A + B + C 
El orden cn que se escriben las letras se puede alte- 
rar por la propiedad conmutativa: 

A.B. = B.A. 

A -I- B = B + A 

La propiedad distributiva permite multiplicar los 
parentesis: 

A.(B + C) = A.B + A.C 

Ejemplos de simplification 

1) Simplificar (A + B + A.B).B 
= (A.B + A.B).B (Morgan) 

= A.B.B + A.B.B. (propiedad distributiva) 
= 0 + A.B (B.B = 0, B.B = B) 

= A.B 

2) Simplificar A.B + A.B + A.B 

= A.(B + B) + A.B (propiedad distributiva) 

= A + A.B (B + B = 1) 

= A + B (dual de relacion 6) 

3) Simplificar A + B + A + B + A.B 
= A.B + A.B .+ A.B (Morgan) 

= A.B + A.B + A.B (A = A) 
= A.(B + B) + A.B (propiedad distributiva) 
= A 4- A.B (B + B = 1) 

= A + B (dual de relacion 6) 

Una puerta XOR simplificada 

el capitulo anterior analizamos un circuito no 
simplificado para una puerta del OR-exclusivo (o 
sea. XOR). Volvamos ahora a examinar el mismo 
problema, pero esta vez sabemos como simplificar 
• expresion booleana resultante y, por tanto, el cir- 
cuito. La tabla de verdad para la puerta XOR era: 

ENTRADA SALIDA 



A 


B 


C 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 


0 



Dijimos que esta Jabla de verdad previamente se 
resumia asf: C = A.B + A.B. Aqui poca simplifi- 
cation se puede hacer, y debemos resignarnos a 
usar un circuito dc cinco puertas. Pero hay un enfo- 
que alternativo para abordar este problema. A par- 
tir de la tabla de verdad se puede decir que C es 1 si 
A y B no son ambos 1 o ambos 0. En terminos 
booleanos podemos escribir: 

C = A.B + A.B 

Utilizando repetidamente las leyes de Morgan, po- 
demos simplificar el circuito para obtener: 

C = (AJS).(AH) 
y por ultimo: 

C = ATB.(A + B) 
que solo necesita un circuito de cuatro puertas: 




Circuito sumador completo 

Anteriormente analizamos el proceso de la suma 
binaria y disenamos un circuito simple para sumar 
dos bits que tuviera dos salidas, una para el dfgito 
de la suma parcial y otra para llevo. A este circuito 
lo denominamos sumador medio. Si a la primera 
entrada la llamamos X y a la segunda entrada Y, 
podemos observar que, a partir de la tabla de ver- 
dad de un sumador medio (vease p. 513), la sa- 
lida (S) suma (el resultado) corresponde a la ex- 
presion booleana: S = X.Y + X.Y. Utilizando la 
ley de M organ, obtenemos esta simplification: 
S = X.Y.(X + Y). La salida llevo (C) es sencilla- 
mente: C = X.Y. 

En aritmetica binaria hay, de hecho, tres digitos 
a sumar en una columna cualquiera de la suma de 
adicion. Ademas de los dos digitos a sumar, hay 
tambien un llevo procedente de la columna previa 
que incluir. Para poder reproducer el proceso de la 
suma normal debemos disenar un circuito con tres 
entradas y dos salidas. Si al llevo de la columna 
anterior lo llamamos P, entonces la tabla de verdad 
para un sumador completo scria: 

ENTRADAS SALIDAS 



p 


X 


Y 


c 


s 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


1 
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Tomando los casos en los que S = 1 , la expresion 
booleana para S a partir de la tabla de verdad seria 
la siguiente: 

S = P.X.Y + P.X.Y + P.X.Y + P.X.Y 

Utilizando las reglas que hemos aprendido, pode- 
mos simplificar esta expresion: 

S = P.(X.Y + X.Y) + P.(X.Y + X.Y) 

(propiedad distributiva) 

S = P.(X.Y + X.Y) + P.(X.Y + X.Y) 

(ley de Morgan) 

Del mismo modo, podemos formar una expresion 
para C. A partir de la tabla de verdad: 

C = P.X.Y_+ P.X.Y + P.X.Y + P.X.Y 
C = X.Y.(P + P) + P.(X.Y + X.Y) 

(propiedad distributiva) 

C = X.Y + P.(X.Y + X.Y) _ 

(P + P = 1) 

Observe que X.Y + X.Y es la salida suma de un 
circuito sumador medio. Por consiguiente. se 
puede disenar un circuito sumador completo a par- 
tir de dos sumadores medios. 



X— ^ 
Y— 



SUMADOR 
MEDIO 



X.Y 



X.Y+P(XY+XY) 



X.Y+X.Y 

— > 



SUMADOR 
MEDIO 



P(XY+XY) 



S=P(XY+XYhP(XY+XY) 



Veamos como una serie de ocho sumadores com- 
pletes se combinan dentro de la ALU para efectuar 
la adicion binaria de dos numeros de ocho bits. 



1. i ov'"r- 




\y y y V v V 

0 0 1 0 0 1 1 



1 result. 



EJERCICIO 3 

1) Simplificar estas expresiones: 

a) A.(A + B) 

b) X + Y.(X + Y) + X.(X + Y) 

c) P.Q + P.Q + P .Q 

d) X + Yl + Z.Y 

2) Una alarma para automdvil posee un interruptor 
on off e interruptores en las puertas delanteras. La 
alarma sonara si una de estas o ambas se abrieran 
cuando el interruptor on/off estuviera colocado en 
on. Dibuje una tabla de verdad que muestre las tres 
entradas y la salida alarma. Utilice esa tabla de ver- 
dad para escribir una expresion booleana para el 
sonido de la alarma y dibuje un circuito logico para 
el sistema de alarma. 

3) La luz de un recibidor funciona desde un inte- 
rruptor situado en la puerta, un interruptor situado 
ai pie de la escalera o uno situado arriba de las 
escaleras. Disene un circuito logico apropiado. 

4) Acaban de abandonarle en una isla desierta con 
otras dos personas. Una de ellas siempre dice la 
verdad. la otra siempre miente. Si en algo aprecia 
su vida. ha de descubrir cual de las dos es amiga 
de la verdad. Para ello hay varias preguntas que 
podria formularies a ambas. Confeccione tablas de 
verdad para investigar las posibles respuestas. He 
aqui un ejemplo: 

"cD'ce usted siempre la verdad?" 



Respuestas al ejercicio 2 de pagina 513 
D 




(A+B).C 



and] 

orJ>— ^ 



A.B + (B4€) 




NOT 



u5> 





POSIBLES RESPUESTAS 


SI 


NO 


POSJBLE 
I0EKTIDAD 

DE QUI EN 
COKTESTA 


MIENTE 


1 


0 


DICE LA 
VERDAD 


1 


0 



A.B r-sv. _ 




2a) C = AJ3 

b) S = A.B (A + B) 

3a) X = A + B)JB.C + C) 

b) X = A.B + B 
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Diagramacion 



Diagrama de bloques 

No siempre ha de utilizarse este diagrama, pero en los casos mas 
complejos evidencia la logica del programa con toda clarldad 



El diagrama de bloques, llamado tambien flowchart 
de programa. es aquel que representa detallada- 
mcnte las funciones de un programa y sus relatio- 
ns. Los proccdimientos que llevan a la solution de 
un problema se componen de una sucesion de fases 
elementales en correeta secuencia. Este desarrollo 
se hace menos necesario a medida que el problema 
pierde complejidad, ya que en muchos casos se 
puede resolver simplemente con la aplicacion de 
una formula, prescindiendose, dada su sintesis, del 
empleo de un proceso. Pero en problemas compli- 
cados, resulta casi indispensable acudir a el para 
alcanzar el resultado. 

Asi\ definiendo las fases elementales de las dife- 
rentes alternativas de un problema y describiendo 
su secuencia correeta, puede llegarse a programar 
su solution. De igual manera, un diagrama de blo- 
ques proporciona una serie de informaciones dife- 
rentes. En primer lugar, sirve como documentation 
del programa, ya que se puede recurrir a el en caso 
de duda de la secuencia utilizada durante la progra- 
macion o despues de ella, y al mismo tiempo mues- 
tra de forma grafica la solution del problema, a la 
que se llega tras seguir la secuencia de simbolos. 

Un diagrama de bloques debe, asimismo, repre- 
sentar la logica del programa, y en ultimo lugar ha 
de verificar que se han tenido presentes todas aque- 
Ilas variantes posibles que puedan influir en la reso- 
lution, sin dejar ningun punto al azar. 

Tomando el ejemplo del capftulo anterior sobre 
La automatization de la gestion de una empresa fi- 
gurada, que sirvio para ver la utilization del diagra- 
ma de flujo, representemos el que nos ocupa ac- 
tualmente y que sera aquel que se entregara al pro- 
zramador para que pueda llevar a cabo su labor. 

1. En primer lugar, se hara la apertura de los 
archivos con los que se vaya a trabajar 
(clientes, articulos, etc.) y se dimensionaran 
una serie de variables destinadas a contener 
los datos que se utilizaran a lo largo del desa- 
rrollo del programa (tablas, contadores, acu- 
muladores, etc.). Habra que desarrollar des- 
pues lo que se va a convertir en la secuencia 
repetitiva del programa. 

1 Comienza con la entrada por teclado del nu- 
mero de codigo del cliente a cuyo cargo 
corre el albaran. 

Debe hacerse en este punto una comproba- 
don (de forma automatica) consistente en 
comparar el mencionado codigo con el regis- 
tro correspondiente, dando option asi a dos 
posibles salidas: a) en caso de que el codigo 
sea erroneo, la salida supondra volver de 
nuevo al punto donde se introducing nue- 
vamente el codigo del cliente; y b) si se com- 
prueba que el codigo es correcto, el proceso 
pusara secuencialmente a las demas fases. 



4. Se da aqui entrada, tambien por teclado, al 
resto de datos que se precisen para poder ac- 
tualizar el registro correspondiente y para 
usarlos en las pertinentes operaciones. 

5. Supone este paso la elaboration y obtencion 
de resultados. En el se realizaran las opera- 
ciones necesarias, partiendo de los datos dis- 
ponibles. 

6. Al llegar aqui, los datos modificados se in- 
cluyen en el registro y este se graba nuevar 
mente en el fichero, conservandolo asi debi- 
damente actualizado. 

7. Por ultimo, se ofrece la posibilidad de repe- 
tir el proceso tantas veces como se quiera. Si 
se continua, la secuencia retornara al punto 
h\ en caso contrario, finaliza el programa. 

Con este ejemplo, cuya solucion grafica se adjunta, 
qucda patente la utilidad del diagrama de bloques, 
del que un buen programa no deberia prescindir en 
la mayoria de los casos. 
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Hasta 
el hmite 



La tercera version del "best- 
seller" Spectrum (50 000 
unidades vendidas en Espaha 
en tan solo 1 1 meses) presenta 
particularidades dignas de ser 
analizadas mas de cerca 




i demento de hardware, la peculiaridad mas 
del Spectrum es el teclado. Si bien pode- 
nafiimar que es del tipo QWERTY, hasta aqui 
leeatodo su parecido con una maquina de escribir. 
. _ Je las 40 teclas es parte de una m'embra- 

. nfiere a las teclas cierto recorrido: al 

_ : as teclas parecen de esponja. 
El Spectrum posee un conector de buses del sis- 
le permite al usuario conectar simultanea- 
■etfe la impresora ZX (disenada originalmente 
. Z\Sl). la interlace I ZX y la interface 2 
ZX- Tambien hay conectores MIC y EAR, que 
:-r A almacenamiento en cassette de progra- 
El procedimiento para cargar programas no es 
mm satisfactorio. Si bien al cargar y guardar co- 
?nte aparecen sobre el borde de la pantalla 
i franjas azules y amarillas que asi lo indican, 
ipoder guardar un programa uno debe primero 
-ectar el conductor EAR. Igualmente med- 
ia carencia de un boton Reset en el orde- 
. lo que significa que cada vez que se produce 
: :ura del sistema se ha de quitar el conector 
_ —.rntacion electrica. lo que con el tiempo po- 
:-_-Nlitar las conexiones. Por suerte. algunas 
, v firmas independientes producen disposi- 
.:cesorios que incorporan tanto un interrup- 
roia guardar o cargar (save or load) como un 
ptor para restauracion (reset). 
Esto es solo un ejemplo de la forma en que Sin- 
Research pareceria ceder en su interes por la 
ia. Puede que sea, no obstante, una poh'tica 
-.--/.Ja de la empresa. porque mientras disfruta 
- vnefieios de las ventas de su ordenador, Sin- 
dtm no ahorra esfuerzos en un proyecto como el 
_ Aun asi, la empresa ha desarrollado los micro- 
X y la unidad relacionada interface l ZX, 
je proporcionaron el potencial de almacenamien- 
i de apoyo de 680 Kbytes, una puerta R^232 y la 
kca de conectar en redes de area local hasta 64 
gs Spectrum. Asimismo. se introdujo la uni- 
interface 2 ZX, que permite acceso al software 
en RAM y conectar dos palancas de 



ir Research tambien ha dejado la produc- 
de software en manos de otros, al haber dado 

. a ciertos paquetes pr ducidos por firmas de 

.re independientes con su autorizacion. 



ivolucion del Spectrum 

Desde que se introdujo en el 
mercado britanico. en 1982. 
hasta su eclipse parcial por ei 
QL, a comienzos de 1984, del 
ZX Spectrum de Sinclair se 
vendio mas de un millbn de 
unidades y pasd por tres 
versiones en su tablero original 
(o sea, tablero de circuito 
impreso que sostiene todos los 
componentesprincipales). La 
primera version se utilizd solo 
para las primeras 60 000 
unidades que se vendieron, de 
modo que no es comun. Las dos | 
ultimas versiones difieren en 
dos aspectos primordiales. 
Primero, en la segunda version 
se podia "afinar" el sistema de 
circuitos de salida de video 
mediante los dos 
condensadores de equilibrio y 
las dos resistencias variables 
que vemos en la fotografia. En 
segundo lugar, la "modificacion 
temporal" del microprocesador 
pertenecientea la segunda 
version se logro formalizar 
cuando se introdujo la tercera 
version. El disipadorde calor 
esta en un lugar diferente 
porque el chip reguladorde 
voltaje se ha colocado mas cerca 
del conector para entrada de 
corriente 



Cristal del reloj 
principal 

Funcionaa 14 MHz 



Resistencias variables 




Disposicion Ibgica no 
comprometida 

Este chip de 40 patillas sustituye 
a una gran variedad de chips 
Ibgicos, controla las 
operaciones de entrada-salida, 
incluyendo la generacion de una 
sehal de video compuesta, que 
despues se modula con una 
frecuencia de radio, y controla 
losinterruptoresde la CPU 
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Crista! reloj video en color 

Funciona a 4,4336 MHz 

Unidad Central de Proceso 
' Z80A 

. . Observe la "modification 
temporal 0 para los tableros 
originates de lasegunda 
version, haciendo un puente 
entre las patillas 1 1 y 30 
mediante un transistor. Esta 
modification tiene el efecto de 
permttir que se seleccione la 
ULA solocuando la imea de 
direction cero y la I0RQ 
{Input/Output Request: solicitud 
de entrada-salida) estan las dos 
bajas 



Regulador de voltaje 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



DIMENSIONES 



233 x 144 x 30 mm 



Z80A 



CAPACIDAD DE MEMORIA 
Y VELOCIDAD 



16 Ky 48 K 
3.5 MHz 



CARACTERISTICAS DE 
LA PANTALLA 



La pantalla esta dividida en 24 
li'neas de 32 caracteres. Graficos 
con mapas de bits a una 
resolucibn de 256 x 192. 
Dieciseis caracteres ya 
programados para graficos de 
bloques mas 21 caracteres para 
graficos definibles por el usuario. 
Ocho colores, flash y dos niveles 
de brillo. Color independiente 
para el borde 



INTERFACES Y PUERTAS 



Conector para bus del sistema. 
Conectores para almacenamiento 
en cassette y televisor 



LENGUAJES DISPONIBLES 



basic y lenguaje ensamblador 
Z80. La ampliation mediante 
software permite utilizar forth, 
logo. Micro-PROLOG y otros 



TECLADO 



Teclado de 40 teclas moviles 
ASCII tipo membrana. El diseno 
permite reclamar hasta ocho 
funciones desde una sola tecla a 
traves de una serie de teclas 
Shift (cambio) 



DOCUMENTACION 



El ordenador viene completo con 
un pequeno manual de 
introduccidn y un manual mas 
amplio con una guia para operar 
el micro y orientation acerca del 
basic de Sinclair 



PUNTOS FUERTES 



el 



En su version de 48 K, 
Spectrum ofrece una 
configuration ideal para 
experimentation del recien 
iniciado. Goza de gran apoyo de 
software y hardware producido 
por fabricantes independientes 



PUNTOS DEBILES 



El teclado, aunque disehado con 
gran inteligencia, no ofrece las 
facilidades del tipo maquina de 
escribir. La visualization en 
pantalla esta configurada de una 
forma no estandarizada, y puede 
plantear problemas a las 
personas sin experiencia 




El archivo del Spectrum 

Ademas del elevado numero de 
paquetes de juegos existentes 
para el Spectrum, tambien 
existe en el mercado una 
estimable cantidad de software 
para gestidn y administracidn 
domestica, gran parte del cual 
se vende a un precio muy 
asequible. Con la introduccidn 
del microdrive ZX, no existe 
razdn alguna por la cual el 
Spectrum no pueda aplicarse al 
mantenimiento de grandes 
bases de datos, hojas 
electrdnicas y tratamiento de 
texto. 

Psion, uno de los colaboradores 
mas prdximos de Sinclair en la 
production de software, ha sido 
el responsable del nacimiento de 
gran parte de este material. 
Entre este destaca la produccibn 
de la exitosa serie de paquetes 
VU.que incluye el VU-CALC, 
VU-Filey VU-3D. Y.apesarde 
las deficiencias del teclado del 
Spectrum. Microl ha producido 
The word processor (proce sad or 
de textos), que ofrece espacio 
de almacenamiento equivalente 
a 10 paginas A4 de texto. y la 
mayoria de las facilidades que 
normalmente ofrecen los 
paquetes mas completos para 
edition de textos (incluyendo la 
posibilidad de mezclararchivos) 
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Hardware/Disco Commodore 



Unidad emancipada 



A diferencia de otros sistemas de disco, las unidades 
Commodore son "inteligentes", ya que cuentan con su propio 
microprocesador y su RAM 



La unidad de disco Commodore 

Disponible tanto para el Vic-20 
como para el Commodore 64, al 
ser una configuration estandar 
del mas reciente ordenador 
portatil SX-64, la unidad de 
disco 1540 de Commodore es 
una unidad inteligente que no 
exige nada ni a la CPU ni a la 
memoria del ordenador al que se 
acopla. De hecho, posee su 
propio procesador. el MOS 
Technology 6502. que alimenta 
a los mismos ordenadores 



El principal problema de las unidades de disco inte- 
ligentes es que su fabrication es cara. Despues de la 
introduction del ordenador personal Vic-20, Com- 
modore lanzo una version economica de la unidad 
de disco PET, denominada Vic-1540. El Commo- 
dore 64 incorpora facilidades similares a las del Vic- 
20 para acceder a la 1540, pero difcrencias menores 
hicieron que fuera necesario efectuar una POKE 
antes dc utilizar la unidad y otra POKE al terminar. 
Pero tan engorroso procedimiento ya no es necesa- 
rio, porque Commodore realizo algunas modifica- 
ciones en el DOS para rectificar el defecto y volvio 
a lanzar la 1540 como la 1541. Esta version mas 
reciente es totalmente compatible tanto con el Vic- 
20 como con el 64. Por razones de simplicidad nos 
referiremos a ambas unidades como 1541. porque 
no existe ninguna diferencia en cuanto a la forma 
en que se utilizan. 

La 1541 se controla a traves de un microprocesa- 
dor 6502, dos VIA (Versatile Interface Adaptors: 
adaptadores versatiles para interface) 6522, dos 
Kbytes de RAM y ocho Kbytes de ROM, que con- 
tiene el DOS. El DOS que se proporciona es muy 
potente y permite programar complicadas rutinas 
para crear y manipular archivos de programas 
(PRG), archivos de datos secuencialcs (SEQ) y ar- 
chivos de acceso directo, todos con refinados pro- 
cedimientos para verification de errores. El control 
del ordenador se ejerce a traves de una version en 
serie de la interface IEEE488. Esta interface admi- 



Unidad de microprocesador 
6502 

Controla el formatode los 
discos y el posicionamiento de 
la cabeza, asi como la recepcibn 
y el envio de datos a traves de 
los buffers 



Adaptadores para interface de 
perifericos 6522 

Controlan las comunicaciones 
entre el ordenador madre y las 
unidades de disco 



Memoria de 
acceso directo 



Cabeza de 
lectura-escritura' 




Puertas en serie 



Disco 



Alimentacion 

Las unidades de disco 1540 
poseen su propia fuente de 
alimentacion incorporada 



ROM 

Estechip contieneel 
sistema operativo de disco 



te las mismas ordenes que su equivalente en parale- 
lo mas poderoso (a traves del cual se controlan los 
otros perifericos Commodore) y permite "conectar 
en cadena margarita^ perifericos dotados de 
IEEE488 en serie, de modo que, por ejemplo, una 
unidad de disco puede dar salida a archivos hacia 
una impresora mientras el ordenador lleva a cabo 
otra tarea. Esto se consigue mediante la utilization 
de ordenes con los numeros de archivos logicos y 
numeros de los dispositivos correspondientes. 

El formato de los diskettes es de 35 pistas por 
cara; las pistas estan divididas en sectores, desde 21 
en la pista exterior hasta 17 en la mas interior. Cada 
sector contiene un bloque de 256 bytes de datos de 
archivo, mas datos de sincronizaci6n, identification 
y suma de control. Cada diskette almacena 683 blo- 
ques, de los cuales 664 estan disponibles para el 
usuario. Esto otorga una capacidad maxima de 
aproximadamente 170 Kbytes, segun el tipo de ar- 
chivos que se almacene. El DOS administra la dis- 
tribution de datos en un diskette manteniendo un 
mapa de disponibilidad de bloques (Block Availa- 
bility Map: BAM) y un directorio. El BAM se al- 
macena en la pista 18, sector 0, y consta de 144 
bytes que indican que bloques estan en uso y cuales 
estan libres para el almacenamiento. El directorio 
comienza en el sector 1, pista 18, y es una lista de 
un maximo de 144 archivos, con el nombre de cada 
uno, que contiene information especifica relativa al 
tipo de archivo y de cuantos bloques consta. Tanto 
el BAM como el directorio se van actualizando a 
medida que se escriben datos en el diskette o que se 
eliminan del mismo. 

A pesar de su elevado precio de venta, la flexibi- 
lidad del sistema de unidad de disco Commodore 
ofrece una magnifica relation calidad-precio. Las 
posibilidades de su fiable almacenamiento masivo 
(que se puede incorporar a un sistema de adminis- 
tration de perifericos y no se inmiscuye ni en la me- 
moria del ordenador ni en el tiempo del procesa- 
dor) justifican el gasto. No obstante, es lamentable 
que, debido a la interface en serie, la 1541 sea de 
operation comparativamente lenta. En el manual 
para el usuario, Commodore ni siquiera menciona 
la velocidad de transferencia de datos ni el tiempo 
de acceso promedio. Aunque es con creces 50 veces 
mas rapido que el almacenamiento de cassette, es 
probable que el 1541 sea el de mas lento acceso de 
todos los sistemas de disco mas populares. Si se ne- 
cesita una gran capacidad de almacenamiento, se 
puede adquirir una interface que se conecta en la 
puerta en serie y que imita a la puerta en paralelo 

1 de que disponen los ordenadores PET. Esto no 
S acelera especialmente las operaciones, pero si per- 

2 mite que usted conecte toda la gama completa de 
■2 perifericos PET a un Vic-20 o un Commodore 64. 
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El manejo del disco... 

El DOS de Commodore admite una amplia gama de 
brdenes disenadas para que el usuario construya 
complicados programas para manipular archivos 
de acceso directo, asi como el programa normal y 
la manipulation de archivos de datos. Estas brde- 
nes se utilizan tal como vemos mas abajo. En todos 
los casos, 8 es el numero identificador de dispositi- 
vo de la unidad de disco. 

SAVE 

Crea archivos de programas (PRG) con nombre 
(hasta 16 caracteres) que pueden ser programas o 
datos secuenciales. El formato es el siguiente: 

SAVE"NOMBRE ARCHIVO",8 
LOAD 

Se construye asf: 

LOAD"NOMBRE ARCHIVO", 8 

Esta orden copia el archivo PRG especificado en 
RAM desde la parte inferior de la memoria para 
usuario hacia arriba. La orden 

LOAD"NOMBRE ARCHIVO", 8,1 

vuelve a copiar el archivo especificado en las posi- 
ciones de memoria de las cuales se tomb para 
guardar (SAVE) originalmente. 

LOAD"$",8 

copia el directorio del disco en la memoria para el 
usuario. Luego se puede LISTar como un programa 
en basic y contiene lo siguiente: 
Nombre del disco 

Identificador de disco de 2 caracteres 
Hasta 144 nombres de archivos 
Tipo (PRG o SEQ) de cada archivo 
Longitud en bloques de cada archivo 
Numero de bloques libres disponibles 

VERIFY 

Se construye asf: 

VERIFY" NOMBRE ARCHIVO", 8 

y compara el archivo especificado con el archivo 
que contiene la memoria para el usuario y genera 
un mensaje de error en el caso de que sean diferen- 
tes. Se utiliza para verificar que los archivos se 
hayan guardado (SAVE) correctamente. 

OPEN 

Establece un canal de comunicacibn exclusivo que 
se identifica mediante un "numero de archivo logi- 
co" (Logic File Number: LFN) dentro del intervalo 
[1, 255]. Se pueden abrir (OPEN) simultaneamente 
hasta 10 LFN. OPEN tambien establece una "direc- 
tion secundaria" (Secondary Adress: SA), que de- 
termina la forma en que se comportara el dispositi- 
ve al cual se accede. La unica direction secundaria 
de la unidad de disco es 15, que da acceso al canal 
de prioridad command (orden). A OPEN se le da 
entrada del siguiente modo: 

OPEN LFN,8,SA 
CLOSE 

Asume el formato: 
CLOSE LFN 

~ermina el archivo logico especificado. Los archi- 
ves logicos siempre se deben cerrar (CLOSE) cuan- 
3o ya no se los necesita. 



PRINT#, INPUT# y GET# 

PRINT# funciona de modo similar a PRINT con la 
excepcibn de que a los datos se les da salida, como 
un archivo SEQ, al archivo logico OPEN especifica- 
do y no a la pantalla. Se construye asf: 

PRINT#LFN,"DATOS", o bien 
PRINT#LFN,A$,BS,... 

Del mismo modo, INPUT# y GET# leen archivos 
SEQ. INPUT# recupera datos en cadena pero solo 
es eficaz si las cadenas almacenadas estan separa- 
das mediante punto y coma o solo comas, de lo 
contrario INPUT# tratara los datos como una cade- 
na larga. GET# recupera los datos a un byte por 
yez, incluyendo las comas, o los punto y coma. 
Esta es mas util cuando no se conoce el contenido 
de un archivo y este no esta separado. Los siguien- 
tes ejemplos ilustran los formatos: 

INPUT#LFN, AS, B$... 
GET#LFN. A$,B$... 

Cuando PRINT# se utiliza junto con un archivo lo- 
gico abierto (OPEN) al canal de brdenes (p. ej., 
OPENLFN,8,15) de esta manera: 

PRINT#LFN,8,15,"serie de brdenes" 

se transforma en la orden para manipulation de 
disco mas poderosa de las disponibles. Las series 
de brdenes se utilizan para ejecutar brdenes para 
mantenimiento de disco y avanzadas brdenes para 
archivos de acceso directo (relative: REL). 

...ysu mantenimiento 

Utilizadas conjuntamente con PRINT# u OPEN en 
el canal de brdenes, en el formato indicado, estas 
series de brdenes realizan las siguientes funciones: 

NEW 

Da formato y nombre al diskette 

Construye el BAM y el directorio 

Asigna el identificador de disco de 2 caracteres (Dl) 

Orden: "N:NOMBRE DISCO, Dl" 

INITIALISE 

Verifica el BAM en RAM de disco con el BAM del 
disco 

Orden: "I" 
VALIDATE 

Elimina los bloques destinados mediante avanzadas 
brdenes REL no retenidas en el directorio y archi- 
vos que no se han cerrado (CLOSE) 
Escribe un BAM nuevo 
Orden: "V" 

RENAME 

Modifica el listado del directorio de un archivo es- 
pecificado 

Orden: "R:NOMACTUAL = NOMANTERIOR" 
SCRATCH 

Borra archivos especificados del disco o directorio 

"S:NOMARCH 1, NOMARCH 2,..." 

COPY 

Escribe una copia de un archivo en el mismo disco 
Orden: "C:NOMDUP + NOMORIS" 
Junta archivos SEQ y los escribe como un unico 
archivo SEQ en el mismo disco. Conocida como 
orden "concatenate": 

"C:CONNOMB - N0MB1 ; N0MB2,..." 



Verificacibn de errores 

En el panel frontal de la unidad 
de disco 1541 hay un LED (Light 
Emitting Diode: diodo emisor de 
luz) verde "encendido" y un LED 
rojo que indicael estado del 
disco, donde: 

Encendido - Leyendo un disco 

o escribiendo en el 
Apagado = Esperando 

instrucciones 
Intermitente = El DOS ha 

detectado un error 

Paradescubrir la naturaleza 
del error se debe leer el canal de 
error del DOS. El siguiente 
programa imprime los codigos 
de error generados por el DOS. 
En el manual para el usuario de 
la unidad de disco se 
proporciona una listade los 
codigos de error y sus 
significados. 

10 REM'-VERIFICACION 
ERROR DE DISCO- 

20 OPEN15.8.15 

30 INPUT#15.EN.EM$,ET. 
ES 

40 PRINTCHRS(147) 
50 PRINTN. 0 ERR0R"EN 
60 PRINTEMS 
70 PRINT-PISTA' ET 
80 PRINT"SECTOR"ES 
90 CLOSE15:END 



Programacion Basic del BBC 



El ABC del BBC 

Continuando con nuestro estudio del basic de los ordenadores 
personales mas populares, ahora examinaremos las 
particularidades de la version que incorpora el BBC Micro, 
una de las mas elogiadas 



fEntf 



Entre tineas 



No olvide numerar las lineas 
de su programa en 
multiplos de diez. tfasta los 
mejores programadores 
tienen que hacer 
inserciones en sus 
programas de cuando en 
cuando... 



La critica que suele suscitar con mas frecuencia el 
basic es que sc trata de un lenguaje sin estructurar 
que favorece (o, al menos, que no hace nada por 
controlar) malos habitos de programacion en el 
principiante, en particular la solucion "rapid; i y 
SUGia" de los problemas, lo que lleva, por ejemplo, 
a la utilizacion indisciplinada de GOTO. 

El empleo de ELSE con la sentencia IF... THEN 
puede eliminar la utilizacion mas comun de GOTO, 
al permitir que en la misma sentencia se traten 
tanto los casos verdaderos de una condition como 
los falsos. Por ejemplo, estas lineas: 

1500 IF TEST > 0 THEN GOTO 1800 
1600 PRINT "VALOR FUERA DE ESCALA" 
1700 GOTO 1900 

1800 PRINT "NO HAY PROBLEMA" 
1900 NEXT L 

se pueden sustituir por: 

1500 IF TEST > 0 THEN PRINT "NO HAY 

PROBLEMA" ELSE PRINT "VALOR FUERA DE 
ESCALA" 

1900 NEXT L 

GOSUB suele tomar como argumento un numero de 
tinea, lo que ofrece dos inconvenientes; en primer 
lugar, GOSUB 1000, por ejemplo, no proporciona 
ninguna pista acerca del objetivo de la subrutina de 
la Hnea 1000; en segundo lugar, la especificacion de 
numeros de lmea hace que sea muy dificil volver a 
numerar el programa o mezclarlo. 

GOSUB, como GOTO, es de ejecucion relativa- 
mente lenta, porque cada vez que se obedezca la 
instruction se ha de buscar en el programa la Hnea 
especificada. 

Las funciones y los procedimientos del basic del 
BBC responden a estas objeciones. Ambas son blo- 
ques de codigos a modo de subrutinas, pero se las 
llama por un nombre en vez de por el numero de 
Hnea, de manera que pueden estar autodocumenta- 
das o al menos tener un significado en el listado, y 
no necesitan verse afectadas por subsiguientes re- 
numeraciones o mezclas. Ademas, las llamadas a 
funciones y procedimientos por lo general se ejecu- 
tan con mas rapidez que las ordenes GOSUB y GOTO. 

Los procedimientos y las funciones empiezan con 
DEF PROC o DEF FN, seguido de un nombre, y casi 
siempre (pero no necesariamente) una lista de pa- 
rametros. Por ejemplo: 

1200 DEF FNcalc(a,b,c) = (a-b)* c/100 y 
2500 DEF PROCoperac (w,x$,y$,z) 



La definicion utilizara estos parametros como si 
fueran variables del programa. Sin embargo, cuan- 
do el programa llama a la funcion o el procedimien- 
to, los parametros, o variables ficticias. se pueden 
sustituir por cualquier numero de variable o expre- 
sion literal del mismo tipo de datos que el parame- 
tro original. Por ejemplo: 

250 resultado = FNcalc (precio, costo, 12) o 
545 PROCoperar (6, nombresS, "perez", 
matriz (12)) 

Los valores de los parametros se emplean entonces 
en la definicion en lugar de las variables ficticias. 
Observe que una funcion se puede utilizar en una 
expresion como si fuera una variable o una canti- 
dad aritmetica, mientras que una llamada a proce- 
dimiento se emplea como si fuera una orden en 
basic. La orden LOCAL impide que se produzca el 
error de una subrutina comun: 

100 FOR K = 1 TO 10:GOSUB 500:NEXT K:END 
500 FOR K = 1 TO 5:PRINT"****";NEXT:RETURN 

Aqui la variable K se utiliza como el contador del 
bucle de la Hnea 100 del programa principal y otra 
vez en la subrutina de la lined 500, un descuido que 
afectara a la ejecucion pero que puede resultar difi- 
cil de evitar (o de rastrear). Pero en un procedi- 
miento BBC, este peligro se puede evitar: 

100 FOR K = 1 to 10:PROCestrellas:NEXT:END 
500 DEF PROCestrellas 
520 LOCAL K 

540 FOR K = I TO 5:PRINT"****":NEXT 
560 ENDPR0C 

La orden LOCAL significa que entre las lineas 500 y 
560 la variable K es una nueva variable, indepen- 
diente de la variable K de cualquier otro lugar del 
programa, y que no tiene incidencia sobre cual- 
quier otro valor de K. (Observe que PROCestrellas es 
un procedimiento sin parametros.) 

REPEAT... UNTIL es una estructura de bucle en la 
cual la iteracidn continua hasta que la expresion 
condicionada que sigue a la palabra UNTIL sea ver- 
dadera; el control pasa entonces a la sentencia que 
le sigue. Por ejemplo: 

200 DATA 12,234,31 ,45,65,0,76,81 
250 REPEAT 

300 READ numero:suma = suma + numero 

350 UNTIL numero = 0 

400 PRINT "La suma es";suma 
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Basic del BBC Programacion 



Esto rcsulta mucho mas legible y es mucho menos 
susceptible dc error que un bucle GOTO o un bucle 
FOR. ..NEXT ficticio. 

El basic del BBC posee las valiosas ayudas para 
depuracion que son TRACE, ON ERROR'..., y ERL. 
TRACE hace que se visualicen en la pantalla los nu- 
meros de linea del programs a medida que se van 
ejecutando; ON ERROR GOTO (o GOSUB) significa 
que cualquier error que normalmente seria fatal 
(incluyendo el pulsar la tecla ESCAPE) durante la 
ejecucion del programa, han'a que el control pasara 



Los graficos BBC 

Las ordenes del basic del BBC que estan directamen- 
te relacionadas con los graficos son: 

MODE 

Selecciona la modalidad visualizacibn del ordena- 
dor con MODE N, donde N = de 0 a 7: 



Modalid. 


Graficos 


Colores 


Texto 


0 


640x256 


2 


80x32 


1 


320x256 


4 


40x32 


2 


160x256 


16 


20x32 


3 


solo texto 


2 


80x25 


4 


320x256 


2 


40x32 


5 


160x256 


4 


20x32 


6 


solo texto 


2 


40x25 


7 


Teletexto 




40x25 



Los ordenadores BBC Modelo A solo pueden acce- 
der a las modalidades 4. 5, 6 y 7; el Modelo B tiene 
acceso a todas las modalidades. De la modalidad 0 
hasta la 6, el usuario puede modificar el juego de 
caracteres mediante la orden VDU. Los caracteres 
de teletexto de la modalidad 7 son fijos y no corres- 
ponden al cddigo ASCII estandar. 

COLOUR 

Establece uno de los 16 colores para texto y fondo 
segun la modalidad seleccionada con: 

COLOUR N 

donde N va de 0 a 15 para los colores de texto y de 
128 a 143 para los colores del fondo. Los colores 
establecidos por cada color de N no son constantes 
de una modalidad a otra. En la gui'a para el usuario 
se ofrecen listas de los valores de N en relation a 
los colores para cada una de las modalidades. 

VDU 

Esta es una orden sumamente util. VDU A equivale 
a PRINT CHR$(A). De la misma manera, VDU 
A.B,C produce los mismos efectos que PRINT 
CHR$(A);CHRS(B);CHR$(C). Esto significa que las 
muchas y complicadas rutinas para texto y graficos 
bajo el control de los 32 cbdigos CHR$, que dupli- 
can los efectos de la mayorfa de las ordenes de 
basic relacionadas con los graficos, se pueden 
construir con un pequeno numero de ordenes VDU. 

CLG 

Limpia la superficie para graficos de la pantalla co- 
rriente y desplaza el cursor a su posicion "base", 
en el extremo inferior izquierdo de la pantalla. 



a una rutina para manipulation de errores definida 
por el usuario (como un volcado de todos los valo- 
res de las variables). ERL es una variable del sistema 
que contiene el niimero de la linea en la cual se ha 
producido el error. 

El BBC posee una riqueza de ampliaciones para 
el basic exclusivas, como las llamadas al sistema 
operativo, la orden VDU, las diversas variables del 
sistema y el ensamblador, que son en si mismas su- 
ficientemente complejas como para ser objeto dc 
comentarios sueltos que ofreccrcmos mas adelante. 



CLS 

Limpia la superficie para texto de la pantalla y des- 
plaza el cursor para texto hasta su posicion "base" , 
arriba a la izquierda. Tambien se borrara todo grafi- 
co que hubiera en la pantalla. 

DRAW 

Dibuja Ifneas en la pantalla en las modalidades 0, 1 , 
2, 4 y 5. Se construye asf: 

DRAW X,Y 

El punto definido por las coordenadas X e Y es el 
final de la lfnea. El punto de partida puede ser o 
bien el punto final de la ultima linea trazada o un 
punto definido mediante una orden MOVE. 

GCOL 

Establece los colores corrientes del fondo y primer 
piano de los graficos mediante: 

GCOL N,M 

donde N establece como se ha de emplear el color 
(de 0 a 4) y M define el color logico utilizando los 
mismos principios que COLOUR. N posee los efec- 
tos siguientes: 

0 — Trazar el color especificado por M 

1 — OR color M con color actual 

2 — AND color M con color actual 

3 — OR-exclusivo color M con color actual 

4 — Invertir color actual 

MOVE 

Posiciona el cursor para graficos en un punto espe- 
cificado mediante: 

MOVE X,Y 

Tiene el mismo efecto que DRAW pero sin trazar 
una lfnea. 

PLOT 

Se puede utilizar para muchas funciones de grafi- 
cos, incluyendo el trazado de puntos, Ifneas y trian- 
gulos. Se construye asf: 

PLOT K,X,Y 

donde K define el tipo de grafico a trazar (PLOT). K 
asume valores comprendidos en la escala 0-225 
para especificar el tipo de Ifneas a dibujar y los co- 
lores que toman de acuerdo a las listas que se pro- 
porcionan en la gufa para el usuario. 

POINT 

Proporciona el numero relacionado con el color lo- 
gico de pantalla de la coordenada de pantalla espe- 
cificada, por medio de: 

VARNUM = POINT(X,Y) 

donde VARNUM es una variable numerica. 



Lenguaje maquina/Capitulo 3 

Monitor de memoria 



Al principio puede que la numeration hexadecimal le parezca un 
artilugio superfluo y rebuscado, pero poco a poco se ira 
percatando de que es una herramienta muy util para tratar 
con la memoria 



Llegados a este punto del estudio en torno al len- 
guaje maquina vale la pena insistir en el tema de la 
representation de los numeros. Nosotros estamos 
familiarizados con el sistema decimal de base 10 
(denominado tambien sistema denario), que es el 
empleado en la vida diaria, y ya sabemos algo del 
sistema binario. Interesa recalcar que tanto el siste- 
ma decimal como el binario no son mas que expre- 
siones alternativas del mismo concepto: el numero. 
El ser humano, salvo casos accidentales, tiene el 
mismo numero de dedos en cada mano. Usted dice 
que el numero es cinco, y alguna otra persona po- 
dria llamarlo fiinj\ o cinq, o pente\ pero todas esas 
personas estan aludiendo a la misma cantidad o al 
mismo numero: lo unico diferente es el sistema oral 
o escrito de representation. Son representaciones 
diferentes pero equivalentes. Hay una correspon- 
dencia de uno a uno entre todos los numeros expre- 
sados en castellano y todos los numeros expresados 
en cualquier otro idioma, pues todos estos sistemas 
tienen la misma coherencia interna. La aritmetica 
produce los mismos resultados independientemen- 
te del idioma que sc utilice para describir los com- 
ponentes individuals de una expresion aritmetica. 

Los distintos sistemas numericos son exactamen- 
te iguales que los diferentes idiomas. El numero de 
los dedos de una mano no se modifica porque se 
diga five o cinco, ni tampoco se altera porque se 
escriba 5 o 101b (recuerde que la b significa nume- 
ro escrito en sistema binario). Las dos unicas razo- 
nes por las que se escoge un sistema u otro son la 
costumbre o la conveniencia. 

Si, de ninos, nos convenia aprender la represen- 
tation decimal era porque se trata del sistema nu- 
merico mas comunmente utilizado a nuestro alre- 
dcdor. Pero no es el unico sistema. Los relojes digi- 
tales, por ejemplo, emplean un sistema de aritmeti- 
ca caprichoso; parte decimal, parte modulo 60 (hay 
60 minutos en una hora y 60 segundos en un minu- 
to) y parte modulo 24 (24 horas en un dia). Con 
anterioridad a 1971,1a moneda britanica se contaba 
por unidades de 12 (peniques por chelin) y 20 (che- 
lines por libra). Aprender a utilizar estos sistemas 
costaba anos de angustiantes ejcrcicios escolares. 

Cuando hablamos de ordenadores, nos resulta 
instructivo empezar por hablar acerca de los nume- 
ros binarios porque ejemplifican muy estrechamen- 
te las operaciones electricas del ordenador, al ser 
simplemente secuencias de estados cncendido- 
apagado. Si solo desearamos hablar de numeros de 
un solo byte, entonces e\ sistema binario nos podria 
servir de alternativa completa al decimal: traducir 
de binario de ocho bits a decimal se hace sorpren- 
dentemente sencillo despues de un poco de practi- 



ca. Por desgracia, las direcciones de memoria en 
particular y los numeros utilizados en general son 
normalmente demasiado largos como para que 
quepan en un byte, de modo que con el transcurso 
de los anos los programadores y los ingenieros de 
ordenadores han visto la necesidad de un sistema 
numerico que reuna la conveniencia logica del bi- 
nario y la amplitud del decimal. Esto solo lo ofre- 
cen dos sistemas: el hexadecimal y el octal. El pri- 
mero, ahora estandar en microinformatica, fami- 
liarmente conocido como hexa, tiene por base el 
numero 16. El octal, de base 8, se uso en la infor- 
matica de ordenadores de unidad principal, pero se 
esta sustituyendo por el hexadecimal. 

El sistema hexadecimal 

Al analizar la representation decimal y la binaria, 
hemos visto que la election de la base numerica 
tiene dos consecuencias: la base es el numero de 
si'mbolos diferentes que necesita el sistema, y es el 
factor multiplicativo teniendo en cuenta la posi- 
tion. Por ejemplo, en decimal hay diez digitos ex- 
clusivos (0-9) y el valor de un dfgito decimal se mul- 
tiplica por diez cada vez que se desplaza hacia la 
izquierda en un numero decimal (19 no es "uno- 
nueve", sino "diez y nueve"). 

El hexadecimal, por lo mismo, exige 16 digitos 
exclusivos, que, por acuerdo, son los digitos de 0 a 
9 y las letras desde la A a la F. Contar en hexa es 
una simple cuestion de ir nombrando los digitos 
unicos y una vez agotados volver a utilizarlos en 
notation positional. El numero hexa que sigue a 9, 
por tanto, es A (decimal 10); el siguiente es B; el 
siguiente C; y asf sucesivamente hasta F (decimal 
15). Esto agota los digitos individuates, de modo 
que el numero que sigue a F es 10 (que se lee: 
"uno-cero hexa"), que corresponde al decimal 16. 
A partir de esto podemos ver como se utilizan dos 
digitos individuates y que el valor de los lugares en 
un numero hexa de varios digitos aumenta segun 
un factor de 16 con desplazamicnto hacia la izquier- 
da. En un numero decimal, a los lugares los 11a- 
maremos: unidades, decenas, centenas y millares. 
De modo semejante, en un numero hexa los luga- 
res son: unidades, "dieciseisenas", "doscientas- 
cincuenta-y-seisenas" y "cuatro-mil-noventa-y- 
seisenas". Comparando los cambios en la columna 
binaria con los cambios en la columna hexa, usted 
deberia ser capaz de ver la principal ventaja de los 
numeros hexas: cuaiquicr numero binario de cuatro 
bits puede expresarse con un numero hexa de un 
unico dfgito (o sea, de 0 a 15 en decimal). Esto 
quedara mas claro con algunos ejemplos: 
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Cualquier numero binario de hasta ocho bits (un 
byte) puede quedar reducido a dos cifras hexas. 
Comparense las respectivas extensiones: 

de 0 a 255 en decimal 
de 00000000 a 11111111 en binario 
de 0 a FF en hexa 

Por consiguiente, para convertir un numero hexa a 
binario basta con transformar cada digito hexa en 
un numero binario de cuatro bits. Si un numero de 
un solo byte se expresa como un numero hexa de 
dos digitos, entonces el digito hexa mas a la izquier- 
da corresponde a los cuatro bits binarios situados 
mas a la izquierda, mientras que el digito hexa si- 
tuado mas a la derecha corresponde a los cuatro 
digitos binarios situados mas a la derecha. Si dividi- 
mos un byte de esta manera obtenemos dos nybbles 
(un nybble corresponde a medio byte). HI nybble 
mas a la izquierda, que se corresponde con el digito 
hexa mas a la izquierda, se denomina nybble supe- 
rior o mas significativo; y cl nybble mas a la dere- 
cha se denomina nybble inferior o menos significa- 
tivo. He aqui un ejemplo: 

Nybble Nybble 
Superior Inferior 

206 = 1100 1110 = C E 

decimal equivalente binario equiv. hexa 

Es importante que nos familiaricemos con el siste- 
ma numerico hexadecimal, por la sencilla razon de 
que la manipulation de bytes de ocho bits resulta 
con el mucho mas sencilla que utilizando cl binario. 
Para que se convenza de ello bastara hacer un poco 
de practica, no solo con ejemplos numericos, sino 
particularmente con direcciones y contenidos de 
bytes de memoria. Una vez comprendida su impor- 
tancia (y se comprendera muy pronto) usted se pre- 
guntara como le concedfa tanta utilidad al decimal. 

En este capitulo sobre lenguaje maquina le ofre- 
cemos programas para el BBC Micro, el Commo- 



dore 64 y el Spectrum, que nos permiten adivinar el 
contenido de un byte elegido de la memoria. Estos 
programas "Mempeek , \ como los hemos llamado. 
primero le piden que enuncie la ' 4 direcci6n de co- 
mienzo" (es decir, que especifique el numero del 
primer byte) y luego que de el numero de bytes a 
analizar. Si, por ejemplo, usted desea especificar el 
byte 1953 como su punto de partida y solicita que se 
visualicen los contenidos de los cuatro bytes si- 
guientes, entonces la pantalla mostrara el numero 
decimal 1953 en la columna de la izquierda, y luego 
listara los contenidos del byte 1953, byte 1954, byte 

1955 y byte 1956 en las cuatro columnas siguientes. 
Tenga presente que si la maquina muestra que el 

byte 1956 contiene el numero decimal 175, lo que 
queremos decir es que en uno de los chips de me- 
moria, una zona que la maquina denomina byte 

1956 lleva un patron de ocho niveles de voltaje. Si 0 
voltios se representa con 0, y 5 voltios con 1, luego 
el byte 1956 lleva el patron de voltaje 10101111. 
Este es el que hemos escogido para interpretar 
como binario, y su equivalente decimal es 175. 

Es de vital importancia recordar que la mayoria 
de las veces que hablamos de ordenadores utiliza- 
mos una especie de taquigrafia muy imprecisa, y 
ampliarla a una description ffsica siempre es salu- 
dable y deberia contribuir a evitar las confusiones. 

El contenido de un byte visualizado en la panta- 
lla no es el "real". Lo que vemos son datos de ca- 
racteres que se le han asignado a los patrones de 
voltaje de los bytes. Esto significa que habiendo in- 
terpretado los patrones de voltaje como numeros 
binarios, y habiendo convertido los numeros bina- 
rios en numeros decimales, estamos dando un paso 
mas hacia adelante y convirtiendo numeros deci- 
males en caracteres segun el codigo ASCII (Ameri- 
can Standard Code for Information Interchange: co- 
digo norteamericano estandar para intercambio de 
information). Estos datos de caracteres se visuali- 
zan en la ultima columna de la visualization. Se 
trata de un codigo reconocido intemacionalmente, 
que esta incorporado en la mayoria de los ordena- 
dores y que sustituye a los numeros decimales entre 
0 y 127 para todos los caracteres de un teclado (his- 
toricamente, un teclado de teleimpresora). En este 
codigo, el numero decimal 65 significa el caracter 
en mayuscula tk A\ el 66 significa "B", el 67 signifi- 
ca "C\ y asi sucesivamente. Entre los caracteres no 
alfabeticos, 32 significa un espacio, 42 significa un 
asterisco, 13 significa la tecla Return (retorno), y 
asi sucesivamente. 

Los caracteres ASCII imprimibles empiezan en 
el numero 32 y terminan en el numero 127. Los 
codigos fuera de esta escala no estan definidos, o 
no son imprimibles, o son especificos de determina- 
das maquinas. Debido a ello, cuando ejecutc los 
programas Mempeek, el monitor le imprimira un 
punto para representar cualquier byte que conten- 
ga un numero fuera de escala. En el proximo capi- 
tulo de este curso ofreceremos un amplio juego de 
caracteres ASCII para los valores comprendidos 
entre 0 y 127. 

Una investigation del juego de caracteres ASCII 
es especialmente util como trasfondo para una 
comprension cabal del codigo de lenguaje maquina 
por dos importantes razones. En primer lugar, sirve 
para descubrir que la forma en que se interpreten 
los contenidos de la memoria es pura arbitrariedad. 
Se puede decir que un byte contiene un numero, o 
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una direccion, o un caracter codificado, o una ins- 
truction, o cualquier otra cosa que nos vcnga en 
gana. En cualquier caso, seran datos que esperan 
ser interpretados. En segundo lugar, proporciona 
una vision bastante mas comprensible de la memo- 
ria, en especial de aquellas partes de la misma que 
realmente contienen datos de caracteres, algunos 
de ellos utilizados por el sistema operativo de la 
maquina y algunos otros empleados por el usuario. 

Los datos del sistema operativo incluyen todos 
los mensajes de error y aviso: por ejemplo, READY, 



o NONSENSE IN basic (no significa nada en basic), o 
START TAPE THEN PRESS RETURN (accione cinta. 
luego pulse Return); todo cuanto sea capaz de de- 
cide al usuario debe codificarse en ASCII y almace- 
narse en la memoria. Puede que no haya pensado 
nunca en esto, pero es una idea reveladora de las 
limitaciones de un ordenador como maquina 4 inte- 
ligente". Nuestra inteligencia es diferente: no me- 
morizamos mensajes, sino que elaboramos un pen- 
samiento y luego generamos una combination ade- 
cuada de palabras para expresarlo. 



Mapas de memoria 

Un mapa de memoria es una representation esque- 
matica de la distribution dada a la memoria junto 
con los parametros de zonas especificas. Algunas 
zonas de la memoria siempre se utilizan con el 
mismo fin. En el Commodore 64, por ejemplo, 
desde el byte 0 hasta el byte 1024 los utiliza el sis- 
tema operativo de basic como area de trabajo. 
Otras zonas de la memoria poseen diversos usos 
segiin el tamano y el estado del programa. Las 
ftorteTas srtas rates zoT>as p\)stev> ss\ fijas \vk tos 
diagramas que ofrecemos abajo aparecen como If- 
neas continuas) o bien flotantes (las h'neas a tra- 
zos). Las fronteras fijas no se alteran nunca, mien- 
tras que las flotantes son para aquellas areas de la 
memoria que fluctuan a tenor de las necesidades. 
En el mapa de memoria del Commodore, las fronte- 
ras de la RAM de pantalla son fijas (en los bytes 
1024 al 2048), y las de la zona de memoria donde 



se conservan las variables de basic fluctuan segiin 
la cantidad que se use en un momento dado. 

Los programas Mempeek de la pagina siguiente 
se pueden utilizar para localizar las posiciones co- 
rrientes de las fronteras flotantes de la memoria de 
su maquina. El Commodore posee seis indicadores 
de fronteras flotantes (tambien denominados varia- 
bles del sistema). En el cuadro inferior ponemos un 
ejemplo de como se emplean los contenidos de un 
par de bytes para calcular la direction de memoria 
requerida. El basic del BBC posee cuatro variables 
4&\ teteTO\rat ^ ^ S^Vrvww 

Es necesario recordar que un mapa de memoria 
es una representation estatica de algo que cambia 
de forma continuamente mientras se esta utilizando 
la maquina. Cada una de las fronteras flotantes esta 
sujeta a modificaciones en cualquier momento. Vea 
en la pagina siguiente algunas ideas para ampliar 
los programas Mempeek para observar las varia- 
ciones en los valores de los indicadores. 



Las variables de sistema 
Commodore 

43,44 Comienza el TEXTO DEL 
PROGRAMA EN BASIC - 

45,46 Comienzanlas 

VARIABLES EN BASIC s 

47,48 Comienzanlas 

MATRICES EN BASIC 

49,50 Terminan las MATRICES 
EN BASIC 

51,52 Parte inferior del 

ALMAf.NAMIENTO DE 
SERIES EN BASIC 

55,56 Parte superior del = 
ALMACENAMIENTO DE 
SERIES EN BASIC 

Ejemplo 

Utilice el programa Mempeek de. 
p. 539 para inspeccionar los 
contenidos de estos bytes. Su 
visualizacion en pantalla podria 
tener el siguiente aspecto: 



43 



0 8 11 9 



La primera columna es la 
direccion del primer byte al cual 
se ha accedido. La segunda y 
tercera columnas visualizan los 
contenidos del byte 43 y byte 
44. Estos son los bytes de 
desplazamiento y de pagina 
(vease p. 516) de la direccion de 
comienzo del area de texto en 
basic Esta se calculaasi: 

8'256 * 0 - 2048 

La cuarta y quinta columnas de " 
ia visualizacion son los bytes de 
despiazamiento y pagina para el ' 
final del area de texto en basic. 
La direction se caicula as*': 

9-256-11 = 2315 
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Use los Mempeek 

. -i" :: if e^trada al programa Mempeek er 
-:. '-.I 1 - n :jardarlo (SAVE) v venfiauelo 



ida al programa Mempeek en su maquina, 
lardarlo (SAVE) y verifiquelo concienzudamente 
rlo (RUN), porque en esta clase de programas k 
icibn pueden producir roturas irreparables. 
igrama le solicitara una direccion de comienzo ) 
ho de bytes que usted desea examinar. Ambos 
ros enteros positivos comprendidos entre 0 y 
ida a 0 como el numero de bytes hara que el 
ie (salida). Supongamos que introduce como 
lienzo el byte 230. La visualization en pantalla 
siguiente aspecto: 

0MIENZ07 230 

BYTES (0 PARASALIR)?8 



los 



65 49 
64 93 98 
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DE COMIENZO? 
i_aca mas a la izquierda proporciona la direccion 
■erbyte, las cuatro columnas siguientes 
cs contenidos decimales de los cuatro bytes a 
fccbbn en adelante, y la ultima columna 
i«presentacion en caracteres de los contenidos de 
tx esto sea posible; de lo contrario, dara 7 
(He por "vagabundear" con este programa a lo 
ie ka memoria, tomando nota de cualquier 
Rle. y irate luego de hallar en que lugar de la 
a e sistema operativo sus mensajes de error y 
er\ basic Su manual para el usuario podra 

£30. 
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De la bellota a la encina 

Acorn Computers produce dos excelentes ordenadores 
personales: el BBC Micro y el Electron 





Herman Hauser 



El fundador de Acorn, Chris Curry, era un emplea- 
do y amigo de sir Clive Sinclair. Curry se habi'a in- 
corporado a la Sinclair Radionics en 1965, cuando 
Sinclair le ofrecio un puesto como ingeniero de 
proyectos nuevos con un estipendio semanal de 1 1 
libras. 

En la Sinclair Radionics, Curry se hizo cargo del 
proyecto de investigation que en 1971 produjo la 
calculadora Executive. Durante los cinco anos si- 
guientes, se dedico a desarrollar calculadoras, de 
factura tal que hoy son consideradas como las pre- 
cursors del moderno ordenador personal. En 
1975, la Sinclair Radionics dejo de producir y Curry 
se unio a Sinclair en una operation independiente 
llamada Science of Cambridge. Esta nueva empre- 
sa se propom'a reunir los componentes electronicos 
en conjuntos de piezas para montar y venderlos 
como kits, 

Una idea de mucha aceptacion fue el reloj de 
pulsera con calculadora. Pero Curry tambien se sin- 
tio atrafdo por los ordenadores de un solo tablero 
que comenzaban a surgir en Estados Unidos, y se 
propuso crear su propio modelo desmontable. Se 
llamo MK14 (microprocesador en forma de kit de 



14 chips) y constaba de un microprocesador Natio- 
nal Semiconductor, con 256 bytes de RAM, de una 
pequena memoria fija que contema el monitor, y 
de los componentes necesarios para la alimentation 
electrica de una pantalla LED (Light Emitting 
Diode: diodo emisor de luz) de ocho digitos. 

Curry comprobo que la empresa constantemente 
estaba proporcionando consejos e ideas por telefo- 
no a aficionados a la electronica, y decidio propo- 
ner a Herman I lauser, que estudiaba el doctorado 
en filosofia en la Universidad de Cambridge, para 
que atendiera estas consultas. Pronto, sin embargo, 
los planteamientos de Curry empezaron a disentir 
de los de Sinclair, y penso que bien podia ser hora 
de crear una empresa propia. Con Hauser como 
nuevo socio, Curry formo una empresa llamada 
Cambridge Processor Unit (un nombre escogido 
con picardia, ;ya que sus siglas eran CPU!). Desde 
un pequeno despacho situado en Bridge Street 
(Cambridge), ambos ofrecian sus servicios como 
consultores en electronica y ordenadores. 

El exito del MK14 y las novedades llegadas de 
Estados Unidos demostraban claramente que lo 
que deseaban los clientes era un ordenador dentro 
de una caja con basic en el tablero. Ya que habi'an 
escrito una version rapida de basic para control de 
la maquina en uno de sus trabajos de consulta, 
CPU decidio incorporarla a una maquina y sacarla 
al mercado. La maquina recibio el nombre de 
Atom (atomo) y CPU adopto Acorn (bellota) 
como nombre comercial para la empresa encargada 
de su lanzamiento al mercado. Se pretendia que la 
maquina captara sobre todo el mercado educativo, 
pero la mayoria de las cscuelas crefan que su basic 
se apartaba dcmasiado de la version Microsoft 
como para que fuera aceptable. No obstante, la 
maquina fue recibida con mucho entusiasmo por 
parte de los aficionados. Acorn siguio adelante con 
una nueva version del Atom, que recibio el nombre 
de Proton (proton), destinado a su utilization en 
labor atorios y colegios. 

Pero en 1981, con el Proton en fase de prefabri- 
cado. Curry se entero de que la BBC buscaba una 
maquina para su programa de alfabetizacion infor- 
matica. Curry demostro a la BBC las capacidades 
del procesador 6502, pero no en el Proton sino en 
un sistema disenado especialmente. 

Las indicaciones de la BBC aludian a una maqui- 
na facil de mane jar por los principiantes pero que 
se pudiera ampliar para conformar un estandar 
muy elcvado. La maquina debia ofrecer ademas 
una buena relation calidad-precio (la compama de 
radiotelevision britanica inicialmente hablaba de.un 
precio orientativo de 200 libras). Con la oposicion 
de Sinclair Research, el trabajo se encomendo a 
Acorn, que creo el BBC Micro, del que hoy se pro- 
duce al mes un promedio de 12 000 unidades. 
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Programas para 
estudiantes 



El software educativo suele basarse en el metodo de preguntas y 
respuestas, siendo las primeras muy directas y estas ultimas 
precisas y nada ambiguas 



Se espera que dentro de poco la mayor parte de las 
escuelas espanolas puedan contar con un ordena- 
dor. No obstante, tal vez sea Gran Bretana el pais 
que se encuentre mas avanzado en el campo de la 
education asistida por ordenador (EAO) y, en con- 
secuencia, donde la creation de software de carac- 
ter pedagogico esta a la vanguardia tanto en calidad 
como en cantidad. En la actualidad es posible ha- 
llar en el mercado britanico numerosos paquetes de 
repaso, que suelen exigir un mi'nimo esfuerzo por 
parte del programador. La tarea es sencilla, solo es 
cuestion de presentar el texto y calificar la respues- 
:a dada por el usuario. Una vez que se establece 
£ste procedimiento, se puede utilizar la misma es- 
tructura para dar cabida a una amplia variedad de 
:extos relativos a diversas materias y rutinas 
pregunta-respuesta, con el objeto de complementar 
o reemplazar el libro de texto. Aunque esta clase 
de programas son eficaces, se debe admitir que son 
mas bien monotonos. No obstante, no cabe duda 
de que las futuras generaciones de software de re- 
paso de examenes haran uso de las facilidades para 
graficos y color de que ahora disponen la mayoria 
de los ordenadores personales para representor vi- 
sualmente el material que ilustra el texto. 
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Idiomas 

Para los idiomas que se suelen incluir en los planes 
it ensenanza existe bastante software de repaso 
^estinado a diversas maquinas. incluvendo las ya 
nilizadas en las escuelas, como el BBC Micro y d 
ZX Spectrum, y aquellas que por lo general se utili- 



zan mas para software de juegos, como sucede en 
el caso de la gama Atari. 

En Gran Bretana, Kosmos Software ofrece un 
grupo de este tipo tanto para el Spectrum como 
para el BBC Modelo B en cassette; The French 
mistress (La maestra de frances), The German mas- 
ter (El maestro de aleman) y The Spanish tutor (El 
preceptor de espanol) son similares en cuanto a su 
metodo operativo, y los tres vienen en dos niveles. 
El nivel A se compone de listas de palabras o frases 
cortas (de hasta 59 caracteres de longitud) en ingles 
v en el idioma de que se trate, por categorias como 
"familia", "alimentos , \ 4k seres vivos" y otras simila- 
res; el cassette del nivel B abarca adjetivos y adver- 
bios, conjugaciones y tiempos verbales. 

El usuario tiene la opcion de trabajar partiendo 
del idioma extranjero y traducirlo a su lengua, o 
viceversa, asi como de crear listas de palabras pro- 
pias, que se pueden guardar en cassette para poste- 
rior consulta. Cada uno de los cassettes esta dividi- 
do en 16 lecciones, siendo la longitud maxima de 
cada una de ellas de 250 terminos. Este limite tam- 
bien rige para las listas creadas por el usuario. Este 
puede elegir entre la modalidad aprendizaje. en la 
cual se visualiza una palabra extranjera y luego su 
equivalente en lengua propia; un autotest, en el 
que solo se visualiza uno de los idiomas, y una 
prueba de exactitud con tiempo medido. 




Ingles 

Los interesados en aprender ingles tienen a su dis- 
posicion un variado software. English language 



Software/Paquetes de repaso 




AGRICULTURAL PESCA ABSORBEN LA 
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2 FRANC I A 

3 INDIA 
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RESPUESTA:? 3 CORRECTO 




(Lengua inglesa) de Commodore, por ejemplo, 
esta a la venta en Esparia en version de disco y se 
hasa en material proporcionado por International 
Correspondence Schools. Forma parte de una serie 
mas amplia para ordenadores Vic-20 ampliados. Se 
centra de manera primordial en la gramatica y en el 
empleo correcto de las palabras. El menu principal 
ofrece elegir entre composition (conjunto de ejer- 
cicios sobre definition y utilization de las palabras, 
en que se formulan preguntas tipo test, cuya res- 
puesta correcta esta incluida entre otras opciones), 
ortografia, gramatica y comprension. El paquete se 
complementa con un manual que explica el metodo 
operativo mediante ejemplos adecuados y que tam- 
bien proporciona textos para la realization de los 
ejercicios de sintesis y comprension. 



THE CHflWCTERS 

The five Bemet sisters and their 
parents are at the centre of the boofc. 
Each sister has different qualities 
and Jane Austen takes then quite clear 
at the beginning. 

rtr Bemet says one of his daughters 

'has southing aore of ojiianess 
than her sisters. ' 

Which one is it? 

a Lgdia 

b Jane 

c Elizabeth 

d rtery 

PRESS THE KEY OF YOUR CHOICE 

I 



Literatura inglesa 

Lamentablemente para los creadores de software, 
los programas de estudio de literatura inglesa tanto 
en el nivel medio como en el avanzado se basan en 
obras concretas (y la lista de tftulos es larga). 

Pride and prejudice (Orgullo y prejuicio), la cla- 
sica novela de Jane Austen, producida por Sussex 
Software, constituye un excelente ejemplo del in- 
gente esfuerzo que supone la elaboration de un pa- 
quete de este tipo. Escrito para el Research Machi- 
nes 380Z (y, por consiguiente, disponible, con algu- 
nas modificaciones, para cualquier otro ordenador 
basado en CP/M) y la serie Commodore 3000 y 
4000, el paquete se entrega en tres discos y se cen- 
tra en los personajes, los temas y el argumento de 
la novela, asi como en su contexto social. 

Aunque Sussex Software se ha visto obligada a 
utilizar el cuestionario tipo test para evaluar el co- 
nocimiento adquirido por el alumno, cada pregunta 
viene reforzada por una explication exhaustiva, y 
se ofrecen con la mayor profundidad posible las ra- 
zones que sustentan cada respuesta. 

Historia y geografia 

La historia, la geografia y la economia requieren la 
interpretation de hechos concretos y, por lo tanto, 
son materias que se prestan muy bien al repaso asis- 
tido por ordenador. 

En Esparia, Commodore ha editado varios pro- 
gramas para facilitar el estudio de la Historia uni- 
versal. En ellos se analizan la Edad Antigua y la 



Edad Media. En cuanto a Geografia, esta firma 
cuenta con programas tipo test mediante los cuales 
se pueden estudiar las capitales de los paises asiati- 
cos y africanos, pudiendose modificar por el propio 
educador para adaptarse a otros continentes. Otro 
programa permite cargar mapas de diferentes 
zonas del mundo y enterarse donde estan localiza- 
das las diferentes capitales. Todos estos programas 
estan presentados en disco y en version castellana. 
Atari, por su parte, dispone de programas para es- 
tudiar geografia general (dibujos de mapas del 
mundo y banderas de Europa). 

Matematicas y ciencias 

Algunas casas distribuidoras de las grandes firmas 
de ordenadores personates ya han confeccionado 
catalogos en castellano del software disponible para 
el aprendizaje y la practica de las ciencias. Asi, 
para el Vic-20 de Commodore existe, en cinta y en 
disco, un programa especffico de matematicas para 
BUP con siete cuestionarios que cubren temas de 
geometria, aritmetica, algebra, etc. 

Atari, por su parte, ha puesto a disposition de 
los alumnos de Education General Basica y de Ba- 
chillerato dos cintas o discos para el estudio de la 
fisica y de la quimica. Seria interesante disponer de 
la biblioteca en ingles Rose Software para el Spec- 
trum o la de SciCAL para el BBC Micro. 

Son tambien dignos de nota los libros que co- 
mienzan a venderse en librerias con programas es- 
critos especialmente en basic que dan solucion a 
ciertos problemas y ejercicios de ciencias. 

r — 1 



QN 1 1:01 
SOLAMENTE UNA CELULA VEGETAL POSEE 

1 NUCLEC 

2 MEMBRANA CELULAR 

3 VACUOLO CENTRAL 

4 CITOPLASMA 
<RESP: ? 3 



CORRECTO 





Disco Atari/Hardware 



Un sistema clasico 



A pesar de tener una capacidad de almacenamiento y una 
velocidad de operacion reducidas, la tradicional unidad de disco 
Atari 810 cuenta con una interesante gama de ordenes 



Oaando se lanzaron los ordenadores Atari 400 y 
sin duda fueron las primeras maquinas disena- 
das especificamente para su utilization personal. 
Gssi de inmediato Atari produjo el sistema de uni- 
J3d de disco simple 810 para aumentar las capaci- 
ties de los ordenadores, pero debido al elevado 
precio de cada unidad el sistema no consiguio ha- 
cerse popular. Aun asi, con la llegada del Atari 600 
compatible, es conveniente volver a analizar la uni- 
liz de disco 810. 

E>ta unidad utiliza discos flexibles de 5 l A pulga- 
das. de densidad simple y de una sola cara. Se co- 
aecta al ordenador a traves de la puerta especial de 
-S en paralelo. Se pueden conectar en "cadena 
Margarita" hasta cuatro unidades 810, numeradas 
Jc 1 a 4 conforme se establezca un interruptor de 
cccigo para unidades situado en la parte posterior 
dec^da unidad de disco. Aunque la 810 contiene su 
propio microprocesador, no se puede decir que sea 
sea autentica unidad inteligente, porque parte del 
DOS II de Atari (el sistema operativo en disco de 
^ae va provista normalmente) se debe cargar en 
SAM para poder acceder a la unidad de disco. El 
DOS ocupa aproximadamente cinco Kbytes de la 
RAM para el usuario, dejando apenas ocho Kbytes 
de RAM libres en aquellas maquinas de 16 Kbytes 
corao la 600. Sin embargo, en un futuro cercano 
kibra tableros de RAM de 48 Kbytes para el 600, 
:ncrementaran la RAM a 64 Kbytes. 
El DOS de Atari se proporciona con la unidad 
dfc disco en un disco maestro y consta de tres archi- 
ve separados pero relacionados entre si. Estos 
DOS. SYS, que contiene el sistema de admi- 
" - ui de archivos y his instrucciones de orde- 
- Jentes en la RAM mientras se utilicen; 
SYS. un archivo de utilidades en disco que 
. r j\ menu del DOS v aliiunas instrucciones de 
■rim s para el DOS; y AUTORUN.SYS, que 
Afiun archivo que, mediante una orden. se carga 
imente en la RAM y se ejeeuta para 11a- 
■r al menu del DOS y a las porciones del DOS 
■aaaemes en la RAM. ' 

5T2 acceder al DOS con el cartucho de basic 
se debe encender la unidad de disco 
i de darle potencia al ordenador y antes de in- 
• el disco maestro. Luego, al encender el or- 
tpuesto en kv on"), este '"calza^ (o, mas es- 
BOte, carga) parte del DOS.SYX en la 
L Para llamar al menu DOS de 15 opciones, 
*oebe digitar DOS (RETURN). 

El menu del DOS proporciona 15 opciones de 
" - : " - r -:a administration del disco que se selee- 
ohbb mediante las letras de la A a la O. El siste- 
s~ de menu ofrece un sencillo metodo para admi- 
el disco, pero tiene una importante desven- 
- - - . - .->eribe sobre una porcion tie la memo- 



ria para el usuario, destruyendo cualquier progra- 
ma o datos que estuvieran almacenados. Esto signi- 
fica que un programa que se este editando o escri- 
biendo se debe guardar en disco antes de llamar al 
menu y volver a cargarlo luego cuando se termina 
con el menu de opciones. El DOS posee una facili- 
dad en virtud de la cual esto se puede realizar de 
forma automatica si asi se solicita, pero aun asi esto 
contimia siendo incomodo. 

El DOS incluye una verification automatica de 
los datos almacenados a cada orden de escribir, lo 
que limita la velocidad de transferencia de datos a 



La unidad Atari 810 

Los principals inconvenientes 
de esta unidad de disco son su 
interface en serie. lo que hace 
que la unidad funcione bastante 
lentamente, y su limitada 
capacidad de almacenamiento. 
88 Kbytes por disco. No 
obstante, un sistema operativo 
en disco de relativa complejidad 
contribuye a atenuar estas 
desventajas 



INDICAD0RES PREPARAD0-0CUPAD0 SELECTOR DE CANALES DE UNIDAD DE DISCO 

SISTEMA OPERATIVO EN DISC0-C0NTR0LAD0R 

C0NECT0R RED 



II 




DISCO 



INTERRUPTOR 



PUERTA PARA ENTRADA-SALIDA 



CABEZA DE LECTURA-ESCRITURA 
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En el interior de la cabina 

Zaxxones solo uno de los 
juegos pertenecientes a la gama 
que con tanto exito ha produado 
Atari para sus ordenadores 
personales. El jugadores el 
piloto de un caza a reaccidn que, 
en pugna con otros aviones, 
efectua un ataque a tierra. La 
pantalla Simula el parabnsas del 
avion 



Blue Max 

Un segundo juego de combate 
entre aviones de caza producido 
porAtar situa al jugadoren 
otros tiempos. Blue Max, de 
venta en disco, cassette o 
cartucno. lo situa a uno al 
mando de un avion de caza 
biplano de ia primera guerra 
mundial. Aunque no pretende 
ser un s muiador de vuelo, el 
punto tuerte del juego es la 
caiidad de sus graficos 




2,4 Kbytes por segundo. Si se necesitara una mayor 
velocidad, cabe suprimir la verification mediante la 
orden POKE 1913,80, con lo que se logra una veloci- 
dad de transferencia de datos de 4,8 Kbytes por 
segundo. POKE 1913,87 restaura la verification. 

La orden FORMAT DISK da formato a un disco 
vacio colocado en una unidad seleccionada, divi- 
diendolo en 40 pistas, cada una de ellas dividida a 
su vez en 18 sectores capaces de almacenar 128 
Kbytes de datos cada uno, reservando tres bytes 
para el uso del sistema de administration de archi- 
vos. El DOS destina ocho sectores para el directo- 
rio del disco y un sector para la tabla del contenido 
de volumen (Volume Table of Contents: VTOC), 
equivalente del BAM, y reserva cuatro sectores 
para utilization del DOS, dando un total de 707 
sectores x 125 bytes, o sea, 88 375 bytes (alrede- 
dor de 86 Kbytes) disponibles para almacena- 
miento. 

Las ordenes estandar LOAD, SAVE y las ordenes 
en basic relacionadas se pueden utilizar para alma- 
cenar tanto archivos de programas como de datos 
especificando la unidad de disco de almacenamien- 
to. Tambien se pueden almacenar archivos cuya 
lectura sea secuencial o directa, a un byte por vez. 

El sistema de unidad de disco 810 se diseno hace 
al menos cinco anos y, si bien el DOS II de Atari 
posee muchas configuraciones eficaces y exclusivas, 
actualmente el sistema ha quedado anticuado. La 
bajfsima capacidad de 86 Kbytes, la perdida de 
unos preciosos ocho Kbytes de memoria para el 
usuario y el elevado precio de venta sc combinan 
para hacer que la relation calidad-precio de la 810 
sea discutible. 



Ordenes del disco Atari 

Para la manipulation de archivos por lo general se 
utiliza una especificacion de archivos estandarizada. 
Esta es: 

COMMAND "DN:N0MARCHI.EXT" 

donde COMMAND es la orden DOS; N es el numero 
de la unidad de disco (optional 1-4 en unidad unica); 
el N0MARCHI (nombre del archivo) contiene hasta 
ocho caracteres para identificar al archivo (el primero 
debe ser alfabetico); y .EXT es el ampliador optional 
de archivo (se puede emplear para indicar el tipo de 
datos almacenados). 

Cuando se necesita esta especificaci6n de archivo, 
se alude a ella como FSP. Tambien se pueden em- 
plear wildcards (tarjetas no especialmente prepara- 
das) con algunas ordenes en las que se puede utilizar 
"?" para sustituir un unico caracter y '*' puede 
reemplazar cualquier numero de caracteres validos 
despues del'*'. 

Para seleccionar una option del menu DOS digite 
la letra adecuada y pulse (RETURN). En todos los 
casos FNM significa D1:N0MARCHI.EXT. 

A. DISK DIRECTORY (directorio del disco) 
(RETURN) visuajiza una lista de todos los nombres 
de los archivos que contiene el disco de la unidad 1 , 
el ampliador y el numero de sectores de cada ar- 
chivo. 

B. RUN CARTRIDGE (ejecutar cartucho) 

Esta opcibn devuelve el control del ordenador al car- 
tucho insertado, por lo general basic. 

C. COPY FILE (copiar archivo) 

Copia un archivo de un disco a otro disco o bien al 
mismo bajo un nombre distinto. Por ejemplo esta 
Ifnea, 

D1:N0MARCHI.EXT,D2:N0MARCHI.EXT 

copia NOMARCHI.EXT de la unidad de disco 1 a la 2. 
Del mismo modo: 

D1:N0MARCHI.EXT,D1:N0MARCHI.BAK 

hace una copia de seguridad de un archivo en el 
mismo disco. El nombre del archivo debe diferir en 
algo y en este caso se cambia el ampliador. 

D. DELETE FILE(S) (borrar archivo-s) 

FNM (RETURN) elimina uno o varios archivos especi- 
ficados. Si se han de eliminar todos los archivos use 
'*' en lugar de nombre de archivo y ampliador. 

E. RENAME FILE (cambiar nombre de archivo) 
Cambia el nombre de un archivo especificado y ac- 
tualiza el directorio. Por ejemplo: 

D1:N0MANTI N0MACTU 

Se pueden utilizar otras tarjetas (wildcards) para 
cambiar los ampliadores de un grupo de archivos. 

F. LOCK FILE (proteger archivo) 

FNM (RETURN) protege mediante software un archi- 
vo contra toda modification o borrado mientras no 
se vuelva a dar formato al disco. Los archivos prote- 
gidos de esta manera van precedidos por '*' en el 
directorio visualizado. 

G. UNLOCK FILE (liberar archivo) 

FNM (RETURN) libera el archivo especificado prote- 
gido anteriormente o todos los nombres de archivos 
en cuestion si se los utiliza con otras tarjetas wild- 
cards. 
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H. WRITE DOS FILES (escribir archivos DOS) 

Sga las instrucciones visualizadas para guardar el 

DOS en un disco formateado. 

L FORMAT DISK (dar formato a un disco) 

Sga las instrucciones para dar formato a un disco. 

j/DUPLICATE DISK (duplicar disco) 

Sga las instrucciones para copiar un disco entero de 

w\a unidad a otra o, copiando el contenido del disco 

01 la memoria, en la misma unidad. 

t BINARY SAVE (guardar en binario) 

HIM, CCCC, FFFF (RETURN) guarda el contenido de 

wazona especificada de la memoria, por lo general 

■i programa en cddigo de lenguaje maquina. CCCC 

f< a direccidn de comienzo y FFFF la direccidn de 

*raj de un hexadecimal de cuatro digitos. 

L BINARY LOAD (cargar en binario) 

=\M (RETURN) vuelve a cargar un archivo guardado 

mediante BINARY SAVE en las posiciones en que es- 

:a5a almacenado. 

M. RUN AT ADDRESS (ejecutar en direccidn) 
Cuando se le solicite en la visualization, de entrada a 
a direccidn en la cual ejecutar un archivo cargado 
mediante BINARY LOAD en un hexadecimal de cuatro 
aigitos. (RETURN) ejecuta el programa. 
N. CREATE MEM.SAV (crear MEM.SAV) 
Slga las instrucciones para crear un archivo denomi- 
~ado MEM.SAV. Cuando se llama al menu DOS, el 
DOS guarda automaticamente el contenido de la me- 
moria sobre el cual escribira el menu y lo vuelve a 
cargar cuando se seleccione RUN CARTRIDGE. 
0. DUPLICATE FILE (duplicar archivo) 
FNM (RETURN), y a continuacidn siga las instructio- 
ns necesarias para copiar archivos de un disco a 
:tro en una unica unidad. Se permiten otras tarjetas 
(wildcards). 

Las otras ordenes que controlan los archivos de pro- 
ramas y los archivos de datos son: 

SAVE LOAD LIST ENTER RUN 0PEN# 
I-0SE# PRINT# INPUT# N0TE# P0INT# 
PUT# GET# STATUS# X10 

Archivos de programas: 
SAVE FSP guardar (FSP) 

Escribe el programa especificado en disco en forma 
: stintivada'. 
LOAD FSP (cargar FSP) 

Lee el programa distintivado especificado en la me- 
moria del usuario desde la parte inferior de la me- 
moria hacia arriba. 

UST ESP,LN1,LN2 (listar FSP.LNUN2) 
Almacena un programa en basic en ATASCII (ver- 
sion Atari del ASCII estandar). Especificando solo 
R3P se almacena el programa entero. LN1 y LN2 
^presentan numeros de Imea y se pueden utilizar 
3ara especificar los numeros de Imea inicial y final 
de un programa a almacenar. Se emplea conjunta- 
■ente con ENTER para mezclar programas. 
ENTER FSP (dar entrada a FSP) 
^ee el archivo especificado, previamente almacena- 
do mediante LIST, en la memoria del usuario y lo 
nezcla con un programa ya retenido en la memo- 
PL De existir numeros de Imea repetidos, las If- 
neas contenidas en el archivo recien leido ocupan 
e ugar de las de la memoria. 
RUN FSP (ejecutar FSP) 

Lee en la memoria el archivo distintivado especifi- 
cado y lo ejecuta automaticamente. 



Archivos de datos: 
0PEN# 

Esta orden controla el acceso a canales de comuni- 
cacion especiales denominados bloques de control 
de entrada-salida (Input/Output Control Blocks: 
I0CB) y los conecta con un dispositivo apropiado. 
en este caso una unidad de disco y FSP: 

0PEN#I0CB,AC1,AC2,FSP 

donde I0CB es el canal de E/S (1-5); AC1 es el cddi- 
go auxiliar 1 (especifica el tipo de operacion de E/S 
de acuerdo a una tabla que figura en el manual del 
DOS); y AC2 siempre es 0 para unidad de disco. 

Las siguientes ordenes estan relacionadas con blo- 
ques de control de E/S abiertos (OPEN) de la forma 
que hemos explicado arriba. 

CLOSE#IOCB (cerrar I0CB) 

Libera al I0CB especificado de las condiciones de 

E/S establecidas arriba. A los IOCB cerrados 

(CLOSE) no se puede acceder. 

PRINT# (imprimir) 

Escribe datos numericos (X,Y) o en serie (AS) en el 
IOCB; y asi: 

PRINT#,X,Yo PRINT#,IOCB,AS 
INPUT# 

Lee datos numericos o en serie del IOCB especifica- 
do; por ejemplo: 

INPUT#IOCB,X,Y o INPUT#IOCB,A$ 

N0TE# 

Se establece antes de almacenar datos mediante 
PRINT#. Proporciona un registro del numero de 
sector y numero de byte donde se va a almacenar el 
siguiente byte en disco. La lista resultante se puede 
almacenar como una tabla en otro archivo para el 
acceso a los datos al azar, de a un byte por vez si 
fuera necesario, mediante P0INT#. Por ejemplo: 

N0TE#I0CB,S,B 

donde S es el numero de sector (1-719) y B es el 
numero del byte (0-124). 

POINT# 

Lee el byte especificado de los datos, almacenado 
mediante NOTE#, en la memoria para el usuario: 

POINT#IOCB,S,B 

PUT# 

Escribe un unico byte en el IOCB. Por ejemplo: 

PUT#IOCB,N 
donde N = de 1 a 255. 
GET 

Lee un unico byte almacenado por PUT# con: 

GET#I0CB,N 
STATUS#IOCB, ERROR 

Proporciona una variable especificada, en este caso 
ERROR, el numero corriente de errores para la ulti- 
ma operacion de E/S en el IOCB. El numero resul- 
tante se puede entonces verificar mediante la tabla 
de errores del manual del DOS de Atari. 
X10 CN,#IOCB,AC1,AC2,FSB 
Se utiliza para duplicar algunas de las funciones del 
menu del DOS mediante el empleo del numero de 
orden relativo a la funcion requerida. 



[ Precios en picado 

Tomando como base 1973, e! 
costo de un ordenador se ha 
reducido a la quingentesima 
parte por cada bit de 
memoria. Si un coche Rolls 
Royce hubiera experimentado 
el mismo ritmo de fabrication 
abaratada que el ordenador 
(alcanzando un nivel similar 
en cuanto a reduccidn de 
precio), hoy costan'a 500 
pesetas y su rendimiento 
rondaria los 300 000 km por, 
litro de gasolina 



Ciencia informatica/Operadores logicos 




Logica del programador 

Los operadores logicos AND y OR son valiosas herramientas que 
se utilizan tanto en las instrucciones de lenguaje maquina como 
en la mayor parte de las versiones de basic 



[Teclado operado con la narizj " 



El sistema MATE {Memory 
Assisted Terminal Equipment: 
equipo de terminal asistido 
por memoria) se desarrollo en 
1978en la Universidad de 
Essex en un ordenador Vector 
111. El programador era un 
espastico agudo, que 
manipulate el teclado con la 
nariz. 

MATE posee un teclado 
especial para producir 
algunos caracteres que no 
requiere mantener oprimida 
una tecia de cambio mientras 
se puisa otra tecla. y 
almacena una base de datos 
de paiabras a las que se puede 
dar entrada con la pulsacion 
de una sola tecla 



Estos dos operadores logicos se emplean de varias 
formas tanto en codigo de lenguaje maquina como 
en basic. Un ejemplo familiar del uso de AND y OR 
es la relation de dos instrucciones dentro de una 
sentencia condicionada. Por ejemplo, diga cual 
sera el resultado de cste programa en basic: 

10 FOR I = 1 TO 5 
20 FOR J = 1 TO 5 

30 IF I = 3 AND J = 2 THEN PRINT I.J 
40 NEXT J 
50 NEXT I 
60 END 

El programa ejecutara el par de bucles anidados 
pero solo imprimira los valores de I y J si I = 3 y 
J = 2. Por lo tanto, este programa imprimira en 
pantalla el siguiente resultado: 

3 2 

OR se puede utilizar de forma similar. Si corregimos 
la Hnea 30 para que se lea: 

30 IF I = 3 AND J = 2 OR J = 4 THEN PRINT l,J 
Se producira la siguiente salida: 



nario de ocho bits requerido y colocar (POKE) su 
equivalente decimal en el registro. Sin embargo, 
este metodo no tiene en cuenta el estado del regis- 
tro antes de la orden POKE y podrian apagarse spri- 
tes que previamente estuvieran encendidos. La so- 
lution del problema consiste en desarrollar una tec- 
nica que nos permita aislar los bits que se han de 
cambiar sin alterar ninguno de los otros. 

Con el fin de ilustrar esta tecnica, vamos a supo- 
ner que originalmente los sprites 0, 1, 5 y 6 estan 
encendidos. El registro que controla la interruption 
tendra el siguiente aspecto: 



El ordenador lleva a cabo la operation AND con 
prioridad sobre la operation OR. I y J se imprimi- 
ran si I = 3 y J = 2, o bien siempre que J = 4. El 
orden de prioridad se puede modificar mediante la 
utilization de parentesis. Adivine cual sera la salida 
del programa si se modifica asi la Hnea 30: 

30 IF I = 3 AND (J = 2 OR J = 4) THEN PRINT l,J 

Aislar bits en un registro 

Muchos ordenadores personales utilizan registros 
especiales para controlar diversas funciones de la 
maquina. Cada bit de un registro de este tipo puede 
controlar un aspecto dife rente de dicha operation. 
Por ejemplo, en el Commodore 64 hay un registro 
de ocho bits que controla el encendido y apagado 
de los sprites. Cada uno de los bits del registro esta 
relacionado con uno de los ocho sprites disponi- 
bles. Si alguno de los bits del registro esta en 1, se 
hace visible en la pantalla el sprite controlado por 
ese bit. Si el bit esta en 0, entonces el sprite se 
apaga y no se puede ver. Utilizando el basic, en- 
cender cualquier combination de sprites es una 
cuestion sencilla que implica calcular el numero bi- 



Numero de sprite 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


Bit correspondiente 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


Vamos ahora a encender el sprite 4, leyendo (PEEK) 
el registro, pero cuidando de no apagar los sprites 
0,1,5 v 6 ya encendidos: enfrentaremos con un OR 
el byte original (01100011) y este otro (00010000), 
en decimal 16, que corresponde al sprite 4. Basta 
despues colocar (POKE) el resultado: 


Byte original 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


OR byte... 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


Da nuevo byte 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


1 



Utilizando la orden en basic POKE reg, PEEK(reg) 
0R1 6 podemos ahora encender sin miedo el bit 4 en 
el registro. Para volver a poner en offt\ bit 4 debe- 
mos leer (PEEK) el registro y relacionar el nuevo 
byte (01110011) y este otro (11101111), decimal 
239, con un AND: 



Nuevo byte 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


AND 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


Byte original 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


1 



Observe que el numero 239 se puede calcular rapi- 
damente restandole 16 a 255. Utilizando la orden 
en basic POKE reg,PEEK(reg)AND239 hemos devuelto 
al registro su estado original. 

Estas tecnicas se aplican mas ampliamente en la 
programacion en codigo de lenguaje maquina, 
donde alterar el estado de los registros de control 
podria constituir una parte importante del 
programa. 
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Operadores logicos/Ciencia informatica 



Respuestas al ejercicio 3 

1a) A.(A + B) 
= A.A + A.B. 
= A.B 



2) La tabla de verdad para el sistema de alarma: 



(prqpiedad distributiva) 
(A.A = 0) 



b) X + Y.(X + Y) + X.(X + Y) 
= X + Y + X.(X + Y) (retacion 5) 
= X + Y + X.Y (relacion 6) 
= X + Y (absorcidn) 



' c) P.Q + P.Q + P.Q 
= P.Q + P.(Q + Q) 
= P.Q + P 
= P + Q 

d) X + Y.Z + Z .Y" 
= X.Y.Z.Z.Y 
= X.Y.Z.(Z + Y) 

= X.Y.Z.Z + X.Y.Z.Y 
= X.Y.Z + 0 
= X.Y.Z 



(propiedad distributiva) 
(Q + Q = 1) 
(dual de la rel. 6) 



(Morgan) 

(X = X, yademas 

Morgan) 

(propiedad distributiva) 
(Z.Z = Z, Y.Y = 0) 



3) Si los tres interruptores son X, Y y Z y la luz del 
'ecibidor es P, la tabla de verdad es: 



ENTRADAS 



SALIDAS 



X I Y Z 


p 


0 


0 




0 


0 


0 




1 


0 


1 




1 


0 


1 




0 


1 


0 




1 


1 


0 




0 


1 


1 




0 


1 


1 




1 



P = X.Y.Z + X.Y.Z +_X.Y.Z + X^.Z 
= Z.( X.Y 4- X.Y ) + Z.(X.Y + X.Y) 
= Z.(X.Y + X.Y) + Z.(X.Y + X.Y) 



(pr. dist.) 
(Morgan) 



ENTRADAS 



SALIDAS 



A 


B S 


Alarma 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


1 



Alarma = A.B.S + A.B.S_+ A.B.S 

= A.B.S + A.S.(B + B) (rjrop. distrib.) 
= A.B.S +_A.S (B + B = 1) 

= S.(A + A.B) (prop, distrib.) 

= S.(A + B) (dual de la rel. 6) 




4) Esta tabla demuestra que la pregunta "^Dice 
usted siempre la verdad?" sirve de poco, pues 
tanto quien suela mentir como quien diga la verdad 
responderan igual. La tabla posee la misma forma 
que la funcion X.Y + X.Y, que se simplifica a Y. 
Es decir, la respuesta depende de una variable, no 
de dos, y la pregunta no distingue entre quienes 
mienten y quienes no. Ahora bien, si preguntamos 
"iTienen alas los cerdos?", la tabla es: 





POSIBLES RESPUESTAS 


SI 


NO 


POSIBLE 
IDENTIDAD 
DE QUIEN 
CONTESTA 


MIENTE 


1 


0 


DICE LA 
VERDAD 


0 


1 



tabla de verdad para la funcion X.Y + X.Y, que 
es, asimismo, una tabla para OR exclusivo. La 
pregunta nos permite identificar a quien contesta. 




Bricolaje/Desoldando 




Retirar y sustituir 



Esta vez nuestro ejercicio 
consiste en quitar un chip de 
ROM y sustituirlo por un 
conector que acoja la memoria 
extraida 



Si en el capftulo anterior hemos aprendido a soldar, 
_ wienie paso consiste en averiguar como desha- 
nexiones soldadas, con limpieza y de manera 
expedita. Si solo estamos tratando con cables y co- 
nectores. entonces no necesitamos preocuparnos 
mucho: probablemente sea mas simple cortar el 
cable, tirar el enchufe y empezar otra vez con com- 
ponentes nuevos. Pero <,que sucede si hemos de 
sustituir o cambiar de lugar un chip? Hasta los tran- 
sistores mas simples poseen tres patillas o termina- 
les. Para liberar un transistor de su tablero impre- 
so. necesitamos calentar las tres al mismo tiempo 
hasta el punto de fusion de la soldadura, de modo 
que se pueda quitar limpiamente cl transistor; o po- 
demos retirar las patillas de una en una. Y si la idea 
de liberar tres patillas a la vez es intimidante, 
^corno seran las 40 patillas de un microprocesador 
mediano de ocho bits? 



Sustituir un chip 



Mas que elegir simplemente un chip para reempla- 
zar al azar, o^agregar chips de RAM para ampliar la 
capacidad de una maquina, vamos a afrontar un 
proyecto algo ambicioso: reemplazar una ROM de 
basic del ZX81 con un conector, tirar un cable 
piano fuera de la carcasa hasta una placa de circuito 
impreso. e instalar un conector para acoger la 
ROM que hayamos extraido o bien cualquier otra. 
La razon por la que hemos elegido el ZX81 como 
tema para este ejercicio en particular es que el 
forth se vende como lenguaje incorporado de re- 
cambio. Ademas del nuevo lenguaje, la ROM tam- 
bien incorpora un sistema operativo multitarea que 
permite la operation simultanea de mas de un pro- 
grama, y cada uno de ellos de forma totalmente 
independiente respecto a los demas. En una maqui- 
na tan pequena resulta un logro notable, aunque 
requiere un minimo de dos Kbytes de RAM, lo que 
podria suponer la necesidad de agregar un modulo 
de memoria extra. 

emas de ser un ejercicio en el que se pone en 
practica todo lo que hemos analizado hasta el mo- 
mento. un pequeno proyecto como este tambien 
proporciona cierta experiencia en cuanto a la mani- 
pulation de componentes y lc servira como demos- 
tracion de lo necesario que es ser pulcro y preciso. 
En el proximo capitulo de la serie analizaremos las 
formas de verificar el articulo ya acabado utilizando 
un muhimetro. Este dispositivo mide corriente, 
voltaje y resistencia. y es una herramienta de incal- 
culable valor para verificar y probar circuitos y 
componentes. 



Receta 

Si alguna vez ha de sustituir un chip de su ordena- 
dor personal o, como en nuestro ejemplo, debe 
simplemente volver a colocarlo, o si se ha de agre- 
gar un chip nuevo, es una excelente practica insta- 
lar un conector de chip para alojarlo. Los chips con 
conector se pueden reemplazar en un momento; y 
si las sustituciones han de efectuarse con bastante 
frecuencia, existen a la venta refinados portachips, 
que minimizan el riesgo de torcer una patilla. Ade- 
mas de las herramientas que hemos descrito antes 
(vease p. 524), necesitara o bien un carrete de 
trenza para desoldar, o una herramienta para desol- 
dar. El ejercicio que hemos escogido implica ex- 
traer el ROM de basic de un ZX81 y sustituirlo por 
un conector estandar desde el cual un cable piano 
conducira a otro conector fuera de la maquina. El 
objetivo consiste en reemplazar el basic del ZX81 
por el forth en ROM multitarea de David Husband, 
proporcionandole al mismo tiempo al usuario la po- 
sibilidad de retornar al basic en el futuro. En el caso 
de que desee usted realizar este ejercicio, tambien 
necesitara disponer de otros tres elementos: una 
placa de circuito impreso, un cable piano de 28 
vias (ambas cosas las podra encontrar sin dificul- 
tad en cualquier tienda de componentes electrdni- 
cos) y un trozo de poliestireno 



Localizar la ROM 

El primer paso consiste en abrir 
la carcasa y localizar la ROM de 
basic. La carcasa se mantiene 
unida mediante cinco tornillos, 
tres de los cuales estan situados 
debajo de los "pies" de goma 
autoadhesivos de la superficie 
inferior. El relleno que no oculta 
ningun tornillo es el que se halla 
mas prtiximo a los conectores 
EAR y MIC. Despegue 
cuidadosamente los otros tres 
rellenos y extraiga los tres 
tornillos de cabeza en cruz que 
hay debajo de ellos, y despues 
los otros dos tornillos que hay a 
la vista. Levante la superficie 
inferior de la carcasa para dejar 
al descubierto la parte inferior 
del tablero de circuito impreso. 
Este se puede extraer entonces 
de la carcasa mediante los tres 
tornillos de cabeza en cruz 
visibles. dos adyacentes al 
conector marginal y el otro cerca 
del disipador (la placa de 
aluminio que hay debajo del 
teclado). De vuelta al tablero. El 
chipde ROM que estamos 
buscando esta situado arriba y 
ligeramente a la izquierda de los 
conectores del teclado 



Desoldadores 



. EMB0L0 



. B0T0N 
DISPARADOR 



Existen dos medios patentados para desoldar. El menos caro a 
corto plazo es la " mecha de soldadura'' . alambre de cobre muy 
fino, trenzado en una cinta e impregnado de fundente, que se 
basa en el fenomeno de la accion capilar (una funcion de la 
tensitin de superficie que hace que los liquidos asciendan por 
tubos estrechos) para absorber la soldadura fundida. asi como 
una mecha de tejido llevan'a el combustible hasta el quemador de 
una lampara o de una estufa. La mecha de soldadura trenzada 
viene en varios anchos que estan directamente relacionados con 
la cantidad de soldadura a eliminar. Es desechable y no se puede 
volver a utilizar. El segundo m&odo es mucho mas satisfactory 
y consiste en un dispositivo parecido a un inflador de bicicleta 
con resorte, pero que funciona a la inversa: por el extremo aspira 
en vez de soplar. Este dispositivo tiene larga vida util y su 
operacitin es mucho mas ra"pida que la de las trenzas. Como 
puede ver, para quitar componentes con exito es esencial seguir 
uno de estos dos procedimientos. 



TRENZA 




BOQUILLA- 



• EYECTOR 



Desoldador 

Caliente la juntura a desunir con 
el soldador hasta que corra la 
soldadura, aplique la 
herramienta para desoldar, 
pulse el boton disparador y la 
soldadura Ifquida sera absorbida 
hacia el interior del cuerpo de la 
herramienta 
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Desoldando/Bricolaje 





Separar la ROM 

Cuando hay que desoldar, como 
cuando se hacen junturas, el 
secreto estriba en aplicar 
suficiente calor. Presione la 
trenza de soldadura sobre la 
juntura con la punta del soldador 
hasta que corra el fundente de la 
trenza (es probable que vea un 
poco de humo azul). Vera como 
la trenza absorbe la soldadura. 
Vaya cortando con regularidad el 
extremo de la trenza, ya que las 
secciones pequenas se saturan 
rapidamente 




Cable piano 

El cable piano viene en diversos 
anchos: nosotros necesitamos 
el de 28 vi'as (es decir, 28 cables 
separados) o dostirasde 14 
vi'as. Separe por uno de los 
extremos cada uno de los 28 
nucleos un centimetro y de" una 
capa de soldadura. Trabajando 
desde el extremo marcado con 
un pequefio corte semicircular, 
suelde el cable piano en su sitio 
por ambas caras. Todos los 
chips poseen estos cortes, o a 
veces puntos, para indicaren 
que forma sedeben alinear 




Conectar 

Corte los dos trozos de cable 
piano a la longitud adecuada y 
peley estane los 28 nucleos. 
Luego. asegurandose de que los 
nucleos que parten del extremo 
marcado de la superficie que 
sostiene el chip se dirijan hacia 
el mismo extremo del conector, 
sueldelos en la placa de circuito 
impreso. Asegurese de que no 
se cruce ninguno de los nucleos 



' Placas de circuito impreso 

; Existen en el mercado 
distintos tipos de placas de 
circuito impreso. Consisten 
en una lamina de plastico 
rigida, perforada siguiendo un 
patron de matriz estcindar, 
con hebras de cobre que 
constituyen cada una de las 
fiias de la matriz. El contacto 
entre cada punto de conexion 
se puede romper cortando la 
r ?ebra de cobre y se pueden 
efectuar conexiones entre las 
Hbs. Estas placas tambien 
son conocidas con los 
■xombres de Veroboard y 
Veroblock. Esta ultima 
•zorresponde a una version 
nas sofisticada 




Montar el conector 

Para estos fines la placa de 
circuito impreso es el medio 
mas adecuado. Tiene quince 
puntos de contacto de ancho por 
aproximadamente 25 cm de 
largo y se puede quebrar con los 
dedos para obtener la longitud 
deseada. Coloque el conector 
del chip de modo que quede 
bien alineado respecto al 
aislamiento central y suelde la 
patilla de una esquina para 
sujetarlo con firmeza; luego vaya 
trabajando cada lado, 
asegurandose de que las 
uniones fluyan limpiamente 




ATENCION 

' La farantia de su ordenador personal (en caso de 
wk aun estuviera en vigor) puede quedar 

; aafada si alguien que no fuera el fabricante o un 
a§c«te autorizado abriera la carcasa 




"8B8 



IP 

riQ^n 



5 



mm 



Acabado 

Cuando ya esten hechas todas 
las conexiones, compruebe, 
tanto en el propio tablero del 
ordenador como en el tablero 
hijo recien creado, que cada una 
de ellas este" separada de todas 
las demas. Cuando se trabaja 
con miniaturas de este tipo, en 
las que hay muchas conexiones 
unas junto a otras. estas pueden 
entraren contacto, loque 
producin'a cortocircuitos. 
Compruebe las conexiones 
mediante una lente de aumento 
y. en caso de duda, asegurese 
deslizando a traves del agujero 
una aguja u otro instrumento 
metalico punzante 
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Hardware/lmpresoras sin impacto 



Salida 
impresa 



Para fines de gestion, una 
impresora cara, como la de 
rueda margarita, es casi 
esencial, pero para el usuario de 
un ordenador personal existen 
alternativas mas economicas 



La production de una copia impresa del listado de 
un programa o trozo de texto esta entre las priori- 
dades del usuario de un ordenador. Lamentable- 
mente, el costo de una buena impresora matricial 
podria representar el doble o el triple del precio del 
ordenador, mientras que un dispositivo de rueda 
margarita esta de seguro fuera de su alcance. Pero 
haybuenas ofertas a precio muy economico, como 
las impresoras sin impacto. 

Este nombre proviene de que no martillean 
agujas ni trozos moldeados de metal a traves de 
una cinta para dejar su marca sobre un trozo de 
papel. Las primeras impresoras sin impacto se de- 
sarrollaron para las cajas registradoras y terminates 
portatiles, como la famosa serie Texas Silent 700. 

Asi como una impresora matricial de impacto 
posee una columna vertical de agujas en una cabe- 
za que se desplaza horizontalmente a traves de la 
pagina, la impresora termica posee una columna de 
elementos de calentamiento. A medida que se van 
pidiendo puntos, el elemento correspondiente se 
calienta rapidamente y la diminuta superficie de 
papel debajo del elemento cambia de color. 

Aparte de las terminales de Texas Instruments, 
las impresoras termicas tambien fueron adoptadas 
por Apple, que produjo una pequena impresora 
para su ordenador denominada Silentype, y Mattel, 
que ofrece una unidad similar para utilizar con su 
ordenador personal Aquarius, 

Por su parte, el mecanismo que emplea la impre- 
sora electrostatica es moderadamcnte ruidoso y, 
salvo un ejemplo temprano de Centronics dcnomi- 
nado Microprinter PI, no consiguio la aceptacion 
general hasta que sir Give Sinclair adopto el siste- 
ma para la impresora ZX Printer, de la cual se han 
vendido enormes cantidades como periferico exclu- 
sivo para el ZX81 y el ZX Spectrum. 

El principio en el que se basan las impresoras 
electrostaticas es una cabeza de impresion de un 
unico cable que se arrastra a traves de un papel con 
un revcstimiento especial. En cada uno de los pun- 
tos que se requieren para construir un caracter, la 
impresora genera una chispa que quema el delgado 
revestimiento metalico y deja al descubierto el 
papel negro de fondo. Sinclair mejoro el sistema 
utilizando dos cabezas en un cinturon continuo. 
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Impresoras sin impacto/Hardware 



La impresora ZX 

Introducida como dispositivo de 
salida para el ZX81 , la impresora 
ZX tambien es compatible con el 
Spectrum. Ofrece un metodo 
economico en virtud del cual los 
usuarios de ordenadores 
personales pueden obtener 
resultados y listados de 
programas impresos. Aunque 
su reducido costo resulta 
interesante, su dependencia del 
papel electrostatico la deja en 
clara desventaja 



La impresora Aquarius 

Para su microordenador 
personal, Aquarius opto por el 
otro procedimiento de bajo 
precio: la impresion tSrmica 
(aunque tambie'n hay a la venta 
una impresora econbmica a 
cuatro colores que utiliza lapices 
esferograficos). Al igual que la 
impresora ZX. adolecedel 
inconveniente de que depende 
de un papel especial 



Impresora ZX 



PAPEL ALUMINIZADO 



GUIA DE PAPEL 




TRANSPORTE CABEZA IMPRESltiN 



DISPOSICION LOGICA NO COMPROMETIDA 



Impresora Aquarius 



ALIMENTACldN ELECTRICA 



CONECTORES DE BUS 




CHIP CONTROLADOR DE PERIFERICOS 
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Hardware/I mpresoras sin impacto 



La impresora termica de Tandy 

Mas adaptable que las otras dos 
impresoras de precio econbmico 
que hemos descrito, la Tandy 
TP-10 es compatible con todos 
los microordenadores de la 
gama Tandy 



pero todavia siguen siendo necesarias ocho pasadas 
de una cabeza para crear cada fila de caracteres. 
Por suerte, la impresora ZX solo tiene que impri- 
mir 32 caracteres en cada lfnea, de modo que la 
velocidad es aceptable. 




Unidad con clase 

De todas las representantes de la tecnologia de impresion termi- 
cas, pocas son tan elegantes como la Brother EP-22. Por menos 
de lo que valen muchas de las impresoras ma's baratas de cual- 
quier tipo, usted no solo adquiere una impresora termica de 75 
columnas sino, por anadidura, una maquina de escribir portatil. 
Disenada para operar con papel termico y como una impresora 
normal de impacto con una cinta acoplada. la unidad puede alma- 
cenar hasta 2 000 caracteres en su memoria, permitiendo crear 
cartas o recordatorios sobre la marcha. La memoria electronic 
en realidad no admite el tratamiento de textos como tal. pero se 
puede corregir cualquier caracter de los ultimos 16 a los que ha 
dado entrada, ya que, antes de impresionar el papel, la salida va 
a una visualizacion en cristal liquido incorporada. La calidad de la 
salida no es equiparable con la de una autentica "impresora" (las 
letras en minuscula carecen, por ejemplo, de autSnticos trazos 
bajos), pero para acompahar ordenadores tales como el Epson 
HX-20 y el Tandy Modelo 100 cumple una funcion que sen'a difi- 
cil de obtener con otra forma de impresora de impacto 



El principal inconveniente de ambos tipos de im- 
presora es que utilizan papel especial. Los materia- 
les de este tipo suelen ser caros y solo se venden en 
rollos, lo que dificulta el almacenamiento. En el 
caso de la impresora termica, es esencial adquirir 
un papel de la calidad adecuada; de lo contrario, la 
imagen no se desarrollara correctamente, ademas 
de perder intensidad con el tiempo o la exposition 
al calor. El papel electrostatico es aun mas delicado 
y, si es manipulado con las manos humedas o sudo- 
rosas, la imagen se torna confusa y se va diluyendo, 
ya que el revestimiento se disuelve. En ambos casos 
la forma de asegurar una imagen buena y duradera 
consiste en hacer una fotocopia. 

A pesar de tales inconvenientes, estos dos tipos 
de impresora ofrecen a los fabricantes de los orde- 
nadores personales mas pequenos la posibilidad de 
proporcionar alguna forma de sistema de impresion 
para sus maquinas, a la que, en otras circunstan- 
cias, tendrian que renunciar. El metodo de impre- 
sion matricial permite realizar copias directas de la 
visualizacion en pantalla, de modo que se pueden 
reproducir tanto textos como graficos sin costo adi- 
cional, si al usuario no le preocupa demasiado la 
relativamente baja calidad de la imagen final. 

Recientemente, sin embargo, el dominio que 
ejercen estos sistemas de impresion ha sido desafia- 
do por los plotters de lapices de cuatro colores que 
suministran Tandy y Sharp. Tales lapices pueden 
producir juegos de caracteres excelentes, totalmen- 
te formados, ademas de sobcrbios graficos de lineas 
en rollos de papel normal, por aproximadamente el 
mismo costo que los dispositivos electrostaticos o 
termicos. A medida que se va desarrollando la tec- 
nologia de impresion, el dispositivo sin impacto, 
con su sencillo mecanismo y sus limitadas capacida- 
des, sigue siendo el que mejor satisface las necesi- 
dades de impresion del mercado de ordenadores 
personales econ6micos. 
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Simbologia 



Hemos reunido en esta pagina los dibujos geometricos que nos 
serviran de simbolos en posteriores diagramas de f lujo, a medida 
que estos vayan siendo mas complejos 



Los diagramas se componen, tal como se ha visto, 
de una sucesion de simbolos graficos que represen- 
tan de forma individual las operaciones que realiza 
el ordenador. Dichos simbolos pueden clasificarse 
en cuatro apartados: de sistema, de proceso, auxi- 
iiares y de Hneas de flujo. 

Simbolos de sistema: Son los que representan so- 
portes de datos, ya sean manuales o automations. 
Representan asimismo las unidades y componentes 
de los sistemas. 



CINTA MAGNETIC* 



00CUMENT0 (IMPRESION) 




DISCO MAGNETICO 



REPRESENTAClON uumtw* 
VISUAL (OISPIAY) F,CHA MAGNET1CA 




r 




TAR J ETA PERFORAOA 



CINTA PERFORAOA 



OD 



FLOPPY DISK 
< DISKETTE) 



9. 



Simbolos de proceso: Representan el desarrolio de 
las operaciones individuales segun la expresion in- 
cluida dentro de cada sfmbolo. 



Simbolos aiixiliares: Se utilizan para dar mayor 
comprension y claridad al diagrama en su con junto. 



o 

p 



COMENTARIOS 
AMOTACIONES 



CONECTOR DE PROGRAMA 



CONECTOR DE PAGINAS 



Lineas de flujo: Se las podria considerar como un 
subapartado del anterior grupo; son las que marcan 
el orden de la secuencia de operaciones y que en- 
vian hacia otros puntos del diagrama, conectandose 
entre sf. 



UNION 



PROCESO I0PERACIONI 



ENTRADA SALIOA GENERICA 



ENTRAOA MANUAL 

SUBRUTINA (SUBPROGRAMS 




Paulatinamente, y conforme aparezcan en los 
problemas que se vayan realizando, se explicaran 
estos y otros posibles simbolos o combinaciones, asi 
como la funcion que cumplen dentro del diagrama. 

El ejemplo de la derecha muestra como, median- 
te la introduccion de dos valores por teclado, se 
llega a la visualizacion del valor resultante tras la 
operacion de la suma de dichas cantidades. Sirve, 
ademas, para comentar el simbolo perteneciente al 
grupo de auxiliares conocido por terminal. Dicho 
sfmbolo muestra indistintamente tanto el inicio 
(START) como el final (END) del organigrama. 

Su utilizacion es obligatoria en todo diagrama. 



Aplicaciones/Wordwise y View 



Rapidez y ef iciencia 

Esta vez analizaremos dos expeditos y recomendables paquetes 
de tratamiento de textos creados para el BBC Micro 



Uno de los paquetes mas populares de tratamiento 
de textos para el BBC Micro es Wordwise, que esta 
almacenado en un chip que se acopla en un collec- 
tor para ROM del ordenador. Una vez acoplado, 
digite *W y el BBC se convertira en un procesador 
de textos. El paquete Wordwise, tal como se entre- 
ga, consta del chip ROM, instrucciones para aco- 
plamiento, un manual de 30 paginas y una cassette 
que visualiza en la pantalla el texto del manual e 
ilustra provechosamente las funciones de diversas 
ordenes. 

El Wordwise es de facil manejo y se puede utili- 
zar de inmediato sin necesidad de adquirir adiestra- 
miento previo y sin tener que remitirse de manera 
constante al manual. Para iniciarse, tan solo elija la 
modalidad edition pulsando la tecla Escape y co- 
mience a digitar. La edici6n la efectua el cursor y 
las letras se pueden digitar o borrar. El Wordwise 
se vale de las teclas de funcion del BBC para des- 
plazar y copiar texto. 

A medida que el usuario se va familiarizando con 
la mayor flexibilidad que ofrece un procesador de 



textos en comparacion con la maquina de escribir o 
el lapiz y el papeK puede ir explorando con mayor 
profundidad las configuraciones. Enseguida entran 
a formar parte del repertorio del usuario el saltar 
hasta el principio o el final de una linea o p&gina 
utilizando las teclas Shift y Cursor, o sobreescribir 
letras mediante el empleo de una tecla de funcion. 

Los caracteres aparecen en la pantalla en la mo- 
dalidad de 40 columnas y son totalmente legibles en 
un televisor domestico. El aspecto final del texto se 
puede ver previamente en la pantalla en la modali- 
dad de 80 columnas mediante una tecla de funcion. 
Esta permite apreciar como aparecera el texto una 
vez impreso. Es probable que en esta etapa de vi- 
sion previa el recien iniciado en el Wordwise consi- 
dere primero el trazado general y el aspecto del 
texto y necesite remitirse a la section del manual 
que incluye las ordenes definibles por el usuario. 
Estas ordenes se ocupan de la faceta de presenta- 
tion del tratamiento de textos. Como ejemplo, po- 
demos citar la orden LM seguida de un numero, que 
establece la position del margen izquierdo (Left 





Wordwise y View/Aplicaciones 




Una "vision" alternativa 

El View ("vision"), paquete de procesamiento de Acorn 
para el BBC Micro, tambien se entrega como chip de 
ROM. Al igual que el Wordwise, se puede instalar de ma- 
nera que se cargue a si mismo cada vez que se encienda 
la maquina, o se le puede dar entrada desde el basic 
El View utiliza la potencia del generador de video del BBC 
Micro para ofrecer visualizaciones de 76, 74, 34 o 16 



columnas, con la consiguiente modificacidn de las di- 
mensiones de los caracteres. Este efecto se produce "au- 
mentando" la imagen completa en pantalla; la pantalla se 
convierte entonces en una ventana que viaja a traves de la 
pantalla virtual, mucho mas grande. La orden Mode, que 
efectua estas modificaciones, opera en la modalidad 
Command (orden) del View, igual que las ordenes de ac- 
ceso al disco y de "hallar y sustituir" e imprimir. 
El recurso de "hallar y sustituir" del View, ademas de la 
funcion normal de buscar a traves del documento cada 
una de las instancias en que se produce una palabra de- 
terminada, permite lo que el manual designa como bus- 
queda salvaje. La palabra se especifica de la forma nor- 
mal, pero cualquier caracter dudoso se sustituye por 
Por consiguiente, si se da entrada a "tr??" como la pala- 
bra clave, la busqueda hallara "tras", "tren", "tres", 
"trio", etc., o sea, toda palabra de cuatro letras que em- 
piece con "tr". Hay que ser cuidadoso al definir la clave 
de busqueda salvaje, pues se corre el riesgo de que el 
ejercicio sea contraproducente. Otra configuration del 
juego de ordenes permite contar las palabras de un texto. 
El otro protocolo operativo del View, llamado modalidad 
de pantalla (screen mode), se divide en dos grupos de 
ordenes: immediate (inmediatas), que controlan la 
insercion-supresion de caracteres, el movimiento del cur- 
sor, los movimientos de bloques y otras necesidades; y 
stored (almacenadas), que se cuidan de los parametros 
para la creation o edicidn de un documento, dar formato 
a las paginas, encabezamientos y finales de paginas y 
otros requerimientos continuos. En la modalidad de pan- 
talla, el View hace una utilizacidn excelente de las teclas 
de funcion del BBC Micro, cada una de las cuales (10) 
posee tres usos diferentes segun se empleen solas o 
conjuntamente con las teclas Shift o Control 



Margin). Del mismo modo, LL para longitud de 
tinea (Line Lenght), IN para sangrado (IN dent), PL 
para longitud de pagina (Page Lenght) y asi sucesi- 
vamente. Al ser mnemonicas, es facil recordar 
estas ordenes y darles entrada en el texto despues 
de pulsar una tecla de funcion. No aparecen en el 
texto visto previamente o impreso. 

Si no se utilizan las 6rdenes definibles por el 
usuario, el Wordwise pasa por omision a los valores 
incorporados: 70 caracteres de longitud de tinea, 66 
tineas de longitud de pagina y cinco espacios para el 
margen izquierdo. De modo, entonces, que se 
puede disponer de un documento bien trazado 
antes de dominar las ordenes para dar formato. 

Los codigos de control de la impresora para de- 
:erminar cursivas, destacar y duplicar el tamano de 
k*s caracteres y otras opciones tambien se pueden 
iigitar como ordenes definibles por el usuario. 

Wordwise opera en una modalidad de menu para 
suardar, cargar e imprimir secciones completas de 
El menu aparece en la pantalla cuando se 
selecciona Wordwise y visualiza ocho opciones. Las 
primeras cuatro afectan a la carga y guardado de 
j^xto en, o desde, disco o cassette. 

La opcion cinco le permite al usuario buscar y 
reemplazar items especificos de texto. Un ejemplo 
en un articulo como este que nos ocupa seria reem- 
piazar la palabra "digitar" por "teclear". En esta 
opcion. las elecciones son globales o selectivas: la 
priraera posibilita que se efectue la sustitucion en 
todas las instancias en las que aparece en el texto; 
■ientras que la segunda permite que el usuario des- 
fface el cursor hasta la primcra instancia de apari- 
aoo- iuego a la siguiente y asf sucesivamente, esco- 
aendo si sustituir o no la palabra en cada caso. La 
>eis del menu permite imprimir el texto y la 



siete permite verlo previamente. La opcion ocho 
guarda el texto ya con formato sin ordenes defini- 
bles por el usuario. 

Para pasar del menu a la modalidad de edicion, 
se pulsa la tecla Escape y aparece el texto con el 
cursor posicionado donde se dejo. Debido a que la 
pantalla visualiza el texto en la modalidad de 40 
columnas, con frecuencia es necesario saltar de la 
modalidad de edicion a la opcion siete (vision pre- 
via) del menu cuando se da formato al texto. Un 
ligero problema es que los efectos de los tabulado- 
res no aparecen en la pantalla; por este motivo se 
suele requerir con frecuencia la visi6n previa del 
texto para verificar el trazado final del documento 
cuando se imprima. 

Un aspecto interesante del BBC es que las teclas 
de funcion definidas por el usuario que utiliza el 
Wordwise para desplazar, copiar o eliminar texto y 
llevar a cabo otras tareas se pueden volver a definir 
para su empleo con las teclas CTRL o SHIFT con el 
fin, por ejemplo, de producir un nuevo parrafo, su- 
primir una tinea completa o incluir un codigo para 
la impresora como una orden definible por el usua- 
rio. Utilizadas aisladamente, las teclas de funcion 
retienen las funciones definidas del Wordwise. Las 
ordenes estrella (*) del BBC se pueden utilizar en 
la modalidad de menu para seleccionar un tipo de 
impresora, seleccionar cinta o disco o retornar la 
maquina al basic digitando *B. 

El Wordwise es, indudablemente, una util adi- 
cion para cualquier BBC Micro y es facil de instalar 
y de utilizar. Para el BBC existen en el merca- 
do procesadores de texto mas caros y mas sofistica- 
dos, como el View, pero se puede afirmar que el 
Wordwise satisface la mayoria de las necesidades 
de los usuarios. 
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Analisis de texto 



Antes de abordar los programas de lenguaje maquina, 
analizaremos como es el area de textos en una memoria tratada 
con interprete de basic. Saberlo nos sera de gran ayuda mas 
adelante 



Si g las inglesas it los 
caracteres de control del 
codigo ASCII 

Aunque los textos en castellano 
suelen ofrecer al lector la 
pu ritual significaci6n de estas 
siglas, a cuyos caracteres el 
ASCI I otcrga valores del 0 al 31 , 
puede que el lector desee saber 
ded6ndederivan,Heaquisu 
procedencia (la traduction se 
encuentra en el cuadro de la 
pagina siguiente) 



MUL 




Does nothing 


SDH 




Start heading 


STX 




Start of text 


ETX 




End of text 


EOT 




End of 






transmission 


ENQ 




Enquire 


ACK 




Acknowledge 


BEL 




Ring bell 


BS 




Backspace 


HT 




Horizontal tab 


LF 




Line feed 


VT 




Vertical tab 


FF 




Form feed 


CR 




Carriage return 


SO 




Shift out 


SI 




Shift in 


DLE 




Data link escape 


DC1 




Device control 1 


DC2 




Device control 2 


DC3 




Device control 3 


DC4 




Device control 4 


NAK 




Negative 






acknowledge 


SYM 




Synchronous idle 


ETB 




End of transmission 






block 


CAN 




Cancel 


EM 




End of medium 


SUB 




Substitute 


ESC 




Escape 


FS 




File separator 


GS 




Group separator 


RS 




Record separator 


US 




Unit separator 



Cuando usted digita o carga (LOAD) un programa 
en basic en su ordenador, quiza se imagina que el 
ordenador es un recipiente vario que no hace nada 
hasta que llegan sus instrucciones. En realidad, 
desde el insrante mismo en que enchufa su ordena- 
dor, este se pone a ejecutar por su cuenta un com- 
plejo programa: el sistema operative (Operating 
System: OS). Mas que un programa es un juego de 
programas, que esta de forma permanente en algu- 
nos de los chips de ROM del interior de la maqui- 
na. Tiene como objetivo hacer que la maquina f un- 
done: controla la pantalla, coniunica con la impre- 
sora y las unidades de disco, explora el teclado en 
busea de pulsaciones de teclas, etc. Para el OS, 
cuanto entra en la maquina no es sino datos a pro- 
cesar median te sus propios programas. 

Uno de estos programas se denomina interprete 
de basic y tiene como objetivo inspeccionar el texto 
de los programas en basic y ejecutar las instruccio- 
nes que contienen. Por consiguiente, todo cuanto 
contienen nuestros programas no son mas que 
datos a proeesar por el programa interprete, Cuan- 
do se digita un programa, el sistema operative lo 
reconoce como tal porque cada nueva hnea empie- 
m con un numero de Hnea valido. Con algunas ex- 
cepeiones, cada uno de los caracteres de esa linea 
del programa se almacena en su propio byte del 
area de textos de programas en basic de la memo- 
ria. Cuando usted digita RUN, el sistema operativo 
le entrega el control al interprete de basic que se 
pone a trabajar en el procesamiento de sus datos 
(el contenido del area de textos en basic). 

El interprete no modifica su programa en ningun 
sentido, sino que simplemcnte lo interpreta y eje- 
cuta, Y como e! interprete obedece ordenes sin 
mas, es bastante factible darle instrucciones para 
que mire el contenido de cualquier area de la me- 
moria. Si su programa le permite inspeccionar la 
memoria y usted lo usa para inspeccionar el area de 
textos, eso para el interprete no es ningun a para- 
doja. El sencillamente sigue instrucciones, si es que 
puede, y si no puede informs ERROR DE SIIMTAXIS o 
ERROR DE DESBORDAMIENTO DE CAPACIDAD o algo 
similar: no tiene ni el razonamiento ni el vocabula- 
rio para producir mensajes de error tales como: PA- 
RADOJA TEMPORAL o DISCONTINUED FILOSOFICA. 

El sistema operativo almacena el programa en 
basic caracter por caracter, a exception de las ins- 
trucciones. Cada vez que reconoce las letras (o ca- 
racteres, o numeros, o patrones de voltaje) que 
componen una instruction en basic, el sistema ope- 
rativo reemplaza esa palabra por un numero de co- 
digo de un unico byte, denominado distintivo 
(token). Asi se ahorra espacio de memoria (RESTO- 



RE, p. ej, , con sus 7 letras deberia ocupar 7 bytes) y 
hace que la tarea del interprete de traducir el pro- 
grama sea mucho mas facil de llevar a cabo. 

Las maquinas utilizan distintos tipos convencio- 
nales de distintivos, pero, en general, estos codigos 
son numeros mayores de 127. Los codigos ASCII 
para los caracteres imprimibles (reflejados en la 
tabla de la pagina siguiente) pertenecen todos a la 
escala entre 32 y 127. Por consiguiente, cualquier 
byte del area de textos en basic que contenga un 
numero mayor que 127 ha de ser un byte distintivo 
colocado alii por el sistema operativo. Cuando el 
interprete se encuentra con uno de estos bytes, eje- 
cuta la pertinente subrutina incorporada. 

Surge el interrogate, sin embargo, de por que 
cuando uno LISTa un programa no ve caracteres no 
imprimibles sino mas bien las instrucciones en 
basic. La respuesta es que durante un LISTado el 
sistema operativo inspecciona cada byte del area de 
textos y cada vez que encuentra un byte cuyo valor 
sea mayor que 127 lo trata como si fuera un distinti- 
vo. En algun lugar de la memoria hay almacenada 
una lista completa de las representaciones ASCII 
de las instrucciones en basic y el valor de un distin- 
tivo senalara dicha position. Es lo mismo que si el 
interprete estuviera utilizando el valor del distintivo 
para localizar la subrutina de su ejecuciom Y, por 
consiguiente, el sistema operativo coloca en la pan- 
talla, durante un LISTado, la palabra clave en vez 
del distintivo. Se lo demostrara un Commodore 64. 
(En el BBC y el Spectrum es menos directo.) Digi- 
ts en minusculas: 

100 r em*******hf******** + 
Ahora LISTe 100 y vera: 

100 rern*******left$********** 
En las maquinas Commodore el valor ASCII de la 
"h" en modalidad minusculas es 200, de modo que 
cuando el sistema operativo encontro un valor de 
200 en ese byte determinado durante el LISTado, lo 
interpreto como el distintivo para la palabra clave 
LEFTS. Si ahora digita: 

100 r6nV' * * * **** H** ********** " 

y LISTa 100, vera: 



100 rerrf 



Esto demuestra que es importante recordar que al- 
gun OS caracteres imprimibles, por lo general carac- 
teres para graficos, poseen codigos ASCII mayores 
que 127 y que se los reconocera como tales siempre 
y cuando esten entre comillas. De no ser asf, se 
trataran como distintivos. 
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Llegados a este punto, podemos comenzar a in- 
vestigar como se almacena en la memoria una linea 
de programa en basic. Los ordenadores se diferen- 
cian entre si sdlo en detalles, pero en general los 
primeros tres o cuatro bytes de una linea de progra- 
ma en basic del area de textos contcndran el nume- 
ro de la linea del programa y aiguna informacion 
relativa a la longitud de la linea (vease cuadro). El 
niimcro que usted le otorga a la linea cuando la 
digita tambien se almacena (si bien no por su equi- 
valente ASCII, pues, por ejemplo, la linea 61030 
nccesitana nada menos que cinco bytes solo para 
almacenar su numero). Se almacena como un ente- 
ro de dos bytes. De esta manera, los numeros entre 
0 y 255 (que, recuerde, caben en un byte de echo 
bits) se almaeenan en un byte de ceros seguido del 
byte que contiene al numero. Los numeros mayo- 
res de 255 se almaeenan exactamente como las di- 
recciones paginadas (vease p. 516): el valor del pri- 
mer byte se multiplier por 256 y se le suma al valor 
del segundo byte, Por ejemplo, 1000 se almacena- 
ria como 3 232 {3*256 4- 232 = 1000). Estos dos 
bytes siempre estan en la misma position en cual- 
quier linea almacenada en el area de textos {si bien 
el que sean siempre los dos primeros bytes o no 
depende de cada maquina). 

La informacion relativa a la longitud de la linea 
se coloca en un solo byte en el BBC y en dos bytes 



en el Spectrum. Represents simplemente el nume- 
ro de bytes de la lrnca (incluyendo los dos bytes 
para el numero de linea y el propio byte que contie- 
ne esta longitud) . Si conoce la direction del primer 
byte de una linea de programa en basic en la me- 
moria, y si le suma a el el contenido del byte de 
longitud de linea, entonces obtendra la direccion 
del primer byte dc la proxima linea del programa. 
Dado que el mayor numero que se puede expresar 
con un solo byte es 255, la longitud maxima de una 
linea de programa en basic en el BBC es, por consi- 
guiente, de 255 caracteres. Usted podria utilizar el 
programa Mempeek de la pagina 539 para estable- 
cer si es ese el limite del numero de caracteres que 
puede digitar en una linea de programa, o si se trata 
del 1 unite de la longitud de la linea tal como esta se 
almacena en el area de textos. 

En cl Commodore, el byte de longitud de linea 
se sustituye por dos bytes que se denominan direc- 
cion de enlace. Esta es, simplemente, la direccion 
real en forma de dos bytes del primer byte de la 
siguiente linea del programa. 

Es interesante destacar que en el BBC y en el . 
Spectrum la direccion de comtenzo de la lihea si- 
guiente se calcula a partir de la direccion prescnte 
mas la longitud de linea {lo que es lento pero aho- 
rra un byte); mientras que en el Commodore, la 
direccion siguiente se almacena como tal (lo cual 



CODIGO 
ASCII 


ASCII 


COMMODORE 


SPECTRUM 


0 


NUL 


— No hace nada 


• 


• 


1 


SOH 


— Inicio de encabezamiento 


• 


• 


2 


STX 


— Inicio de texto 


• 


• 


0 

o 


ETX 


— Fin de texto 


* 




4 


EOT 


— Fin de transmision 


m 




5 


ENQ 


— Consults 


Tecla bianco 




6 


ACK 


— Acuse de recibo 


• 


PRINT 


7 


BEL 


— Sonar timbre 


• 


EDIT 


8 


I BS 


— Retroceder un espacio 


Desactiva 


Cursor izq. 








tecla CBM 


9 


HT 


— Tabulation horizontal 


Activa' 


Cursor der. 








tecla CBM 




10 


LF 


— Avance de linea 


* 


Cursor 


11 








abajo 


VT 


— Tabulation vertical 


• 


Cursor 










arrlba 


12 


FF 


— Salto vertical 


• 


Delete 


13 


CR 


— Retorno del carro 


RETURN 


ENTER 


14 


SO 


— Desplazar haeia afuera 


Encender 










minuscuias 


Numero 


15 


SI 


— Desplazar hacia adentro 


• 


■ 


16 


DLE 


— Escape enlace de datos 


• 


INK 


17 


0C1 


— Control del dispositive 1 


Cursor 


PAPER 


18 


DC2 




abajo 




— Control del dispositive 2 


Reverse on 


FLASH 


19 


DCS 


— Control del dispositive 3 


Cursor a 


BRIGHT 


20 






base 




DC4 


— Control del dispositivo 4 


Delete 


INVERSE 


21 


NAK 


— Recibido negative 




OVER 


22 


SYN 


— DLE sincronico 




AT 


23 


ETB 


— Fin bloque transmision 




TAB 


24 


CAN 


— Cancelar 






25 


EM 


— Fin del medio 






26 


SUB 


— Sustituir 






27 


ESC 


— Caracter de escape 






28 


FS 


— Separador de archives 


Tecla rojo 




29 


GS 


— Separador de grupo 


Cursor der. . 




30 


RS 


— Separador de registros 


Tecla verde 




31 


US 


— Separador de unidades 


Tecla azui 





BBC MICRO 



Nulo 

Siguiente caracter a impresora 
Activa r impresora 
Desactivar impresora 
Separar cursores texto-graficos 
Juntar cursores texto-graficos 
Activar unidades VDU 
Emitir pitido breve 
Cursor atras un espacio 

Cursor adelante un espacio 

Cursor abajo 

Cu rsor arriba 

Limpiar area de texto 
Return 

Encender modalidad pagina 
Apagar modalidad pagina 
Limpiar area graficos 
Def. color texto 

Def, color graficos 
Del color logico 

Restaurar ausencia color logico 
Desactivar unidades VDU 
Seleccionar modalidad pantalla 
Reprogramar caracter visualiz. 
Dei ventana graficos 
Plot m t x,y 

Restaurar ausencia ventanas 
Nulo 

Def, ventana textos 
Def, origen graficos 
Desplazar cursor texto 
Desplazar cursor texto a x.y 



Diagrams de conversion 

El eddigo ncrteamericano 
estindar para inte ream bio de 
information {American Standard 
Code for Information 
interchange: ASCN) proportions 
a los caracteres un valor de 
eddigo estan da r por medio de 
los numeros entre 0 y 127. Los 
eddigos del 0 al 31 no asumen 
caracteres imprimibles. sino que 
se utilizan para enviar es se^a'ss 
de control a los perif&icos como 
la pantalla y fa impresora. Por 
tanto.el si g nificado de estos 
codigos van a 
considerablemente de una 
maquina a otra, tal como refleja 
el diagrama, Algunas maquinas, 
en especial el Commodore y si 
Spectrum en nuestro diagrams, 
dejan muchos eddigos sm 
utilizar (senafados aqui 
mediante un •). Los eddigos 
del 32 al 127 son para los" 
caracteres imprimibles; los 
codigos ASCII estandar dentro 
de esta e sea I a son los mas 
generalizados (con variaefcmes 
men ores) en la may or fa de los 
ordenadores, Su manual para el 
usuario le proporcionara los 
c&diflos ASCII para su maquina 



CODIGO 
AMril 


ASCII 


CODIGO 
ASCII 


ASCII 


32 


Espacto 


60 


P 


33 


i 


81 




34 




82 


R 


35 


# 


83 


S 


36 


S 


34 


T 


37 


% 


85 




38 


& 


86 


V 


39 




87 


w 


40 


( 


88 


X 


41 


J 


5= 


Y 


42 




90 


z 


43 


+ 


91 


1 


44 




92 




45 




93 


J 


I 48 




94 




47 




95 




48 


0 


96 


It 


49 


1 




a 


50 


2 




b 


51 


3 


99 


c 


52 


4 


too 


d 


53 


5 


101 


e 


54 


6 


102 


f 


55 


7 


103 


g 


56 


8 


W 


I 


57 


9 


■;f 


i 


58 




106 


i 


59 




107 


k 


60 


< 


-:i 


l 


61 




109 


■ 


62 


> 


110 


■ 


63 


? 


111 


0 


64 


@ 


112 


P 


65 


A 


113 


n 


66 


B 


114 


r 


67 


C 


115 


5 


63 


D 


116 


t 


69 


E 


117 


u 


70 


F 


118 


V 


71 


G 


119 


m 


72 


H 


120 


X 


73 


I 


121 


y 


74 


J 


122 


z 


75 


K 


123 


{ 

1 


76 


L 


124 


77 


M 


125 


1 


78 


N 


126 




79 


0 


127 
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entrana la utilization de un byte extra pcro es mas 
rapido). Esto dcmuestra que no hay ninguna forma 
correcta de construir un ordcnador, solo existe la 
mancra en que lo hace el disenador individual 
Tambien constituyc un buen ejemplo de las cosas 
que los disenadores de ordcnadores deben tcner en 
cuenta, Ellos saben que ticnen que hacer una elec- 
cidn fundamental entre disenar una maquina que 
sea lenta pero barata, o una que sea rapida pero 
cara. Del mismo mode, al escribir un programa en 
basic en maquinas con memoria limitada (el Vic-20 



y ZXB1 sin ampliar constituyen buenos ejemplos de 
ello), se debe encontrar un equilibrio entre veloci- 
dad de ejecucion y eficacia en el uso de la memoria, 
Por ultimo, observe que en el area de textos 
habra un indicador de comienzo de linea o final de 
linea para cada linea del programa en basic. En el 
BBC Micro cada linea empieza con un byte que 
contiene 13 (ASCII para Retorno de carro), mien- 
tras que en una linea del Spectrum este se halla al 
final. En el Commodore, la linea de basic termina 
con un byte-cero (el ASCII de ""). 



Gomo se almacenan los programas en basic 



BBC Micro 

200 PRINT "GADENA ASCII" 

300 A = 1963.2:B = !NT(A):A$ = "C 1J 



contenido de los bytes de memoria 



13 


0 


200 


20 


32 


241 


34 


67 


65 


68 


69 I 78 


65 


32 


55 


B3 


67 


73 


73 


34 










. :• 


:■ ■ 




■ ■ 







CR '|_J 

I numero de linea 
indicador 



esp " C A 
distintivo PRINT 
numero total de bytes de la linea 



D E N A esp A S C I I 



Cada maquina posee sus variantes propias en 
cuanto a la forma en que almacena una linea de 
texto en basic. Observe las tecnicas individuates 
para las lineas de texto que proporcionamos abajo 



En este ejemplo, las palabras clave en basic se 
sustituyen por distintivos de un solo byte. Todos los 
otros caracteres se almacenan como codigos ASCII 
Los bytes del indicador de comienzo de linea, de 
numero de linea yde lonojtud de linea los pone 
autcma'ticamente el sistema operativo 



comienzo de linea 


43 


1 


44 


27 


65 


61 


49 


57 


54 


51 


46 


50 


58 


66 


61 


168 


40 


65 


41 


58 


65 


36 


61 


34 


67 


34 




■ ■■ .■ 
CR 


U 






• ■ :. 

A 


:■: " 


r i ■ 
1 


■ : ' ■- ' 

9 


: 

6 


3 




2 




B 




1 


( 


A 


) 




A 


$ 






c 






j numero de linea 
























distintivo INT 



















indicador comienzo de Knea numero total de bytes 
de ia linea 



Commodore 64 

200 PRINT "CADENA ASCII" 
300 A = 1963.2:B - INT(A) 



k 


9 


200 


0 


153 


34 


67 


65 


68 


69 


78 


65 


32 


65 


83 


67 


73 


73 


34 


0 




■p 










c 


A 


D 


E 


N 


A 


esp 


A 


s 


c 


1 1 ". i 



direccidn enlace 



distintivo PRINT 
numero de linea 



marcador de final de linea 



La direccion de enlace proporciona la direccidn del 
primer byte de la linea siguiente. Observe tambien 
que los bytes de la direccion de enlace y del numero 
de linea estan en forma de byte de desplazamiento 
seguido de bytede pagina 



10 



44 



65 



178 



49 57 



54 



51 



46 



direccidn 
enlace 



1 1 1 — i. l — 

19 6 3 

distintivo ' = ' 



50 



5B 



66 





178 



131 



40 



65 



• ■ ■ 



41 



( A ) 



numero de linea 



cistintivo 



distintivo INT 

marcador de final de linea 



Spectrum 

200 PRINT "CADENA ASCII" 

300 LETA = 1963.2:LETB = INT A 



0 


200 


16 


0 


245 I 34 


67 | 85 


68 


69 


78 


65 


32 | 65 




83 


67 


73 


34 


4 


_ *™ 




LJ • 




i 


I *' 


C A 


D 


E 


N 


A 


esp A 


s 


C 


I 


I 




CR 



numero do linea 



distintivo PRINT 
lo n git u d de la linea del programa mas byte fin de linea 
T 



indicador fin de linea 



Observe que la longitud de la linea se expresa en 
dos bytes en vez de en uno, de modo que las lineas 
del programa de longitud mayor que 255 caracteres 
son factibles. Ademas, observe que la constante 
numerica 1963.2 se almacena primero en codigos 
ASCII y luego en un formato binario especial Ello 
mejora la velocidad de ejecucion del programa 



1 



44 22 0 241 



numero de linea 



65 



61 



49 



57 



54 



— L 



51 



46 



50 



14 



139 



117 



102 



102 



102 



58 



A = 1 

distintivo LET 

longitud de la linea del programa 
mas byte fin de linea 



9 6 3. 



241 



61 



1B6 



65 



13 



1963.2 en formato binario 



| B | A CR 

d i sti ntivo LET d isti nti vo INT | 
indicador de final de linea 
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Imagine/Nombres propios l^S 



La formula del exito 



Creada a fines de 1982, Imagine Software ha sabido aprovechar el 
auge de los ordenadores personales. Del centenar de empleados 
con que cuenta, mas de cuarenta escriben codigo de 
programacion 



Tal como ocurrc en una empresa que triunfa, Ima- 
gine debe su exito en el terreno del software a una 
mezda de talentos. Los fundadores, David Lawson 
y Mark Butler, am bos de Liverpool, representan 
los dos elementos csen dales de cualquier empresa: 
la experiencia tecnica y la agudeza comereial. 

La especialidad de Imagine consiste en escribir 
software para las maquinas Commodore, En un 
momento dado, cuatro programas para juegos dis- 
tintos {Bewitched [Hechizado], Catcha snatcha 
[Atrapar al ladron], Wacky waiters [Locos camare- 
ros] y el tradicional Arcadia) escritos por Imagine 
para Commodore figuraban en la lista de los diez 
programas mas vendidos. Los esfuerzos que Imagi- 
ne dedico a los ordenadores de la Commodore mo- 
tivaron en 1983 (a insolita distincion de ser invitada 
por esta a que visitara la fabrica y las oficinas de 
Norristown (Pennsylvania) para que conociera, 
antes de su salida al mercado, las maquinas 264 y 
V364. Estas maquinas estan destinadas a los aman- 
tes de los juegos y hasta ahora Commodore ha re- 
sis tido a la tentacion de eievar a sus productos en la 
escala de precios, con el fin de atraer al usuario 
pequeno empresario. A raiz de la gira, Commodo- 
re encargo a Imagine dos nuevos juegos, que se 
venderan bajo su propio curio, lo que representa 
todo un triunfo para una empresa tan joven. 

En Gran Bret ana, sin embargo, el que disfruta 
del apoyo de software mas amplio es el Sinclair 
Spectrum. Pero las rdaciones de Imagine con sir 



Clive Sinclair no han si do siempre inrnejorables. 
Cuando Mark Butler y Dave Lawson se marcharon 
de Bug-Byte Software, donde habian pasado sus 
anos de formation, programaron una visita a Sin- 
clair, pero esta acab6 sin llegar a acuerdo alguno de 
trabajo. La pohtica de Imagine es que sus juegos se 
puedan modificar para adaptarse a una nueva ma- 
quina sin que para elk) se requiera mucho mas que 
cambiar las posiciones de memoria de unos pocos 
trozos de codigo del programa. 

El QL se basa en el procesador central Motorola 
68000 y actualmente la mayoria de los programado- 
res que poseen experiencia prolesional con este 
chip ya estan contratados por firmas profesionales 
de software o trabajan en los departamentos de in- 
formatica de las universidades. 

Con el fin de encontrar programadores para que 
trabajaran con el procesador 6800G, Imagine puso 
anuncios para cubrir un buen numero de puestos, 
pero en line as gene rales los resukados fueron de- 
cepcion antes, Aunque hubo una masiva respuesta, 
eran muy pocas las person as cuya experiencia fuera 
superior a unos pocos meses. Muchas ni siquiera 
habian logrado completar la codification de un solo 
juego. jNo habia materia prima para iniciar una 
nueva generation de proyectos de programacion! 

Parece ser que Imagine esta ahora planeando 
una nueva estrategia de cara al mercado mas lucra- 
tivo (y mas competitive) del software para gestion 
empresariah En realidad no se trata tanto de una 



Catcha snatcha (Atrapar a I ladron) 

Escrito para e! Commodore Vic-20, este juego de laberinto- 
persecucion versa sob re un detective contratado para trabajar en 
unos grandes almacenes, que atrapaa iadrones, encuentra 
mercancias perdidas y entrega ninos extraviados a sus padres 



Bewitched {Hechizado) 

Ot'O .L ego de labe.nnto, pero dife rente en el sentido de que solo 
se puede penetrar en sus corredores luego de abrir las cerraduras 
de sus puertas de acceso. Para complicar aiin mas las cosas, en 
realidad notodas las puertas se abren h lasituacion de estas 
Gambia al azar, y, ademas, hay fantasmas que acechan 






Nombres propios/Imagine 



Cuarteto "I magi native" 
La pujanza de cualquier firma de 
software radicaen la 
composition adecuada del 
equipa de rtiseno de programas, 
Untdos especiticamente para 
crear los juegos Psyclapse y 
Bandersnatch 1 en la foto 
aparecen, de izquierdaa 
derecha: Ian Weatherburn, Mike 
Glover, John Gibson y Eugene 
Evans 



tactica original, porque fue Apple quien initio los 
primeros contactos. Aunque en un principio la ini- 
tiative sorprendio a Imagine, esta pronto compren- 
dio por donde Apple estaba dirigiendo su software, 
con una representation en pantalla facil de utilizar 
e imageries pictoricas como u ventanas" e "iconos" 
enlazadas mediantc el dispositivo de entrada del 
raton, en donde la action graflca y la entrada no 
efectuada desde el teclado constituyen factores 
clave. 

Imagine tenia un solido conocimiento de la tec- 
nologia en ocho bits de Apple, porque habia utili- 
zado ordenadores Apple lie para escribir progra- 
mas desde el principio. En consecuencia, estaba en 
condiciones idealcs de sacar partido de este contac- 
to + Asimismo, como parte de un ejercitio de reno- 
vation instrumental. Imagine invirtio en varias ma- 
quinas Sage I V. El objeto de ello fue el de aumen- 
tar la velocidad y el potential information Dave 
Lawson ha escrito bastante software original utili- 
zado, a su vez, para escribir programas de juegos, 
que luego se compilan de forma cruzada (se conipi- 
lan en una rnaquina y se emplean en otra) para el 
ordenador personal en cuestiom El Sage IV posee 
un disco de RAM de gran capacidad, cuyo valor no 
tienc precio para escribir en lenguaje ensamblador. 
De cam al tiempo de los programadores, es mas 
economico gastar dinero en una rnaquina como el 
Sage, que tener a los programadores sentados 
mientras esperan programas compilados. Junto con 
el Sage se proporciona un p-System UCSD, Unt- 
versidad de California en San Diego, una imple- 
mentation del pascal para imitar al Lisa y al Mac- 
kintosh de Apple, que utilizan am bos pascal en el 
back ground (zona de baja prioridad en la memo- 
ria). Los terminos background y foreground se apli- 
can a ma quinas que pueden ej ecu tar mas de un 
program a a la vez. El program a "foreground" 
siempre tiene prioridad, pero cad a vez que se pre- 
sentc una oportunidad se ejecutara el program a 
"background". 

Como much as otras casas de software. Imagine 
ha estado investigando el lenguaje para ordenado- 
res que lleva el nombre mas conciso: el c* Este es 




uno de los lenguajes mas vcrsatiles y, aun mas im- 
portante, mas portatiles de todos los que existen 
para microordenadores. Su estructura modular lo 
hace ideal para dcsarrollar software de sistcmas. 

En la actualidad no existen muchas pcrsonas que 
pose an experientia tan to en c como en el microor- 
denador Sage. Por eso Imagine esta rastreando en 
las facultades universit arias y en otras casas de soft- 
ware, con el deseo de hailar mas personas con ex- 
periencia en este campo. 

El secreto del triunfo 

^;,Que es lo que hace que un program a se convierta 
en un exito? Mucho tienen que ver en ello las "co- 
razonadas"* Al principio, cuando Mark Butler y 
Dave Lawson juntaron sus fuerzas para lanzar Ima- 
gine, ya tenian una clara idea de lo que la firma 
donde habian trabajado, Bug-Byte Software, esta- 
ba comerciaiizando con todo exito. Se sentaban y 
se sometian a sesiones para inspirarse y crear ideas: 
intentaban ponerse mentalmente en el lugar del en- 
tusiasta de los juegos. Lo que es primordial. u Si 
este fuera mi primer ordenador, que tendre por un 
rues, o por seis meses, ^que esperana de este 
juego? ^Ppr que iba yo a jugar con el? ^Durante 
cuanto tiempo jugare? En un punto del juego, /,me 
gust a ran los di versos efectos sonoros o un flash de 
los graficos?" El disenador de juegos tiene que pen- 
sar como si el mismo tuviera la edad del cliente al 
que se destina el juego. 

Ahora Imagine es demasiado grande como para 
que dos personas solas generen tod as las ideas para 
los juegos, y actualmente cucnta con un equipo de 
ocho disenadores de graficos que trabajan en la ani- 
mation y secuentia grafica de las nuevas obras. 
Estas luego son probadas por el personal de la easa, 
no por los programadores, 

Por desgracia para las casas de software, una tec- 
nica que han aprendido demasiadas personas sin 
conocimientos especificos es como ahorrarse el de- 
sembolso por el software. La reproduction ilegal es 
un problema aeueiante. Se ha caiculado que por 
cada juego en cassette que se vende desde el mos- 
trador se haccn siete copias ilegales, la inmensa 
mayoria de ell as por el simple tramite de la transfe- 
rencia de audio (de cinta a cinta). Se pueden tomar 
medidas preventivas para eliminar o, al menos, re- 
ducir esta praetica, pero son tan caras que el costo 
extra repercutiria negativamente en el consumidor, 
Sin duda alguna, Imagine esta perdiendo ingresos 
de esta forma, pero asi y todo vende muchisimas 
cassettes y por el momento mantiene sus opciones. 

Puede que no pase mucho tiempo antes de que el 
cartucho y el disco sustituyan por complete] a la cas- 
sette. Incluso podrian surgir procedimientos cqm- 
pletamente nuevos para la distribution del softwa- 
re, en los euales el c6digo del program a se enviara 
desde un ordenador central, o anfitrion, y se carga- 
ra en el ordenador personal a traves de las line as 
telefonicas que se utilizan para la television por 
cable. Una firma de software que aspire a crecer en 
la decada actual tiene necesariamente que estar 
atenta a las modifka clones de este tipo y, en este 
sentido, Mark Butler, de Imagine, esta poniendo 
todo su talento al servicio de ello, sugiriendo nue- 
vas posibiiidades para los juegos empleando la sm- 
tesis de voz y mante niendose al eorriente de tod as 
las innovaciones tecnologicas, como el disco laser. 
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El increible HULK 



Los sistemas expertos, en otros 
tiempos campo de accion 
exclusivo de los laboratories de 
investigation, se encuentran 
ahora al alcance de los usuarios 
de ordenadores personales 




El sistema experto 




MOTOR DEDJCCldN 

Utiliza reglas para 
extraer conclusions 



BASE CQNOCIMIENTOS 

ormalmenteunconjunto 
de reglas 



7S 



V 



MtJDULO CONSULTA 

Per mite al usuario 
form ular preguntas 




MtiDULD ADQUISICltiH 

Permits a los expertos 
dar entrada al conocimiento 




El termino "ingeniena" est a experiment an do un 
cam bio en su significado. En el siglo xix, un inge- 
niero era alguien como Brunei (1806-1859), que 
transformaba el hierro y el acero en barcos y puen- 
tes, En la actualidad han hecho suya esta palabra 
diversas profesiones de despacho que "disenan 1 * 
materias primas como el "conocimiento". 

Un ingeniero de conocimiento es alguien que 
sabe como construir un sistema experto (SE). Un 
sistema experto sintetiza el conocimiento organiza- 
do acerca de algun campo dc la experience a huma- 
na. Consideremos, por ejemplo, el caso del diag- 
nostico medico: un medico posee un gran acopio de 
conocimientos basados en los hechos acerca de las 
enfermedades y de sus signos y sintomas; la expe- 
rience a del medico reside en la capacidad de rela- 
cionar el estado de un paciente con las descripcio- 
nes de las condiciones tipicas proporcionadas por el 
libro de texto. Al hacerlo, el medico determina que 
sintomas estan presentes y cote j a su significado con 
el de los sintomas ausentes y/o la enfermedad ante 
la cual cree encontrarse. Cuanto mayor sea la capa- 
cidad del medico para combinar el conocimiento de 
los Hbros con las observaciones reales, tanto mas 
exact a sera la tecnica de diagnostico. Los fact ores 
limitativos son la capacidad de record ar datos orga- 
nizados, la capacidad de relacionar casos observa- 
dos con el patron de los datos existentes y la capaci- 
dad de aplicar este conocimiento en casos en los 
que los datos son incompletos o no se adaptan muy 




bien a los casos anteriores. Estos dos primeros fac- 
tores (la organ izaci on y la clasificacion de datos) 
son el punto fuerte dc los ordenadores; el ultimo 
factor es el punto fuerte de los expertos humanos. 
Si un sistema informatico puede sustituir la "per- 
cepci6n" o el "olfato" del experto humano por el 
analisis estadistico, entonees sus superiores poderes 
para la organization de datos pod nan ca pack ado 
para superar al experto. 

Los sistemas de este tipo son mas relev antes alii 
donde sea necesario el juicio humano por no existir 
una teoria completa, como en el diagnostico medi- 
co. Tambien se pueden aplicar p ro vech osamen te 
all! donde, aun cuando este disponible a nivel pu- 
blico el conocimiento requerido, este sea demasia- 




La efrcacia del HULK 

En un sistema experto 
traditional, una serie de reglas 
IF. ..THEN, retenidas en la base 
de conocimientos, son aplicadas 
por el motor de dedu colon en 
res pu esta a Jos interrog antes del 
usuario, que entraen el sistema 
a traves del modulo de consults. 
El conocimiento sob re el cual se 
basan estas reglas se introduce 
en el sistema experto a traves 
del modulo deadquisicion. Con 
el HULK se construye un 
co nj unto de reglas de decision a 
partirde un archivo principal de 
datos que contiene 
observaciones a las que da 
entrada el usuario. Se necesitan 
dos programas se parados: el 
LOOK, que requierede un 
conjunto de entrenamiento de 
datos para probar Jas reglas y de 
un conjunto de prueba de datos 
paraverificarsu utilidad, y el 
LEAP, que emplea el archivo de 
reglas y los datos de grueba 
para producir un pronostico de 
probabilidades. El HULK se ha 
descrito como "el sistema 
experto del pobre" 



Pruyecto practice 

Al prinefpio Richard Forsyth 
concibid el HULK como un plan 
practico para sus alumnos del 
Polytechnic of North London. Si 
bien escnbir ei programa solo le 
ocupo dos semanas, se 
necesitaron seis meses para 
3? mejorarlo y refinarlo con el fin 
| de hace rl o mds acces ibleal 
= usuario. Es posible que pronto 
5 aparezca una version para el QL 
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Aplicaciones/Sistemas basados en el conocimiento 




do complicado como para que lo apliqoen la mayo- 
ria de las personas (p. ej. ? la legislation acerca de la 
declaration de la renta o las dispositions que regu- 
lan el derecho a disfmtar de los beneficios de la 
Seguridad Social). Debido a que para la operati6n 
de este tipo de sistemas el conocimiento, frecuente- 
mente expresado como un conjunto de reglas, re- 
sults esencial, tambien se los conoce como sistemas 
basados en reglas o basados en el conocimiento. 

Los sistemas expertos ban logrado un exito sor- 
prendente en varios campos, Ya pueden superar en 
rendimiento a los profesionales humanos experi- 
mentados en diagnostico medico, en prospeccion 
de minerales o en muchos otros campos. En virtud 
de estos notables exitos, estos sistemas estan siendo 
creados en gran numero por los laboratories de in- 
vestigation de inteligencia artificial y encontrando 
aplicaeiones en la practica de la informatica gene- 
ral, con importantes consecuencias por la forma en 
que la gente esta construyendo sistemas informati- 
cos de elevado rendimiento. De cara al diseno de 
software, el enfoque basado en el conocimiento 
reemplaza la tradition de: 

INFORMACION + ALGORITMO - PROGRAMA 

por una metodologia basada en; 

CONOCIMIENTO + DEDUCCION = S1STEMA 

que es un cambio evolutivo de consecuencias muy 
sigmftcativas. 

De manera que un sistema experto se fundamen- 
ta en una base de conocimientos . En un SE total- 
mente desarrollado existen en realidad otros tres 
componentes basicos; ei motor de deduction, que 
forma nuevas reglas para interpretar los dates 
sobre la base de las reglas existentes y los datos; el 
modulo de adquisition de conocimientos, a traves 
del cual el sistema adquiere conocimientos a partir 
de su props a experiencia y la de los expert os huma- 
nos, y la interface para e! usuario, que permit e que 
los no expertos tengan la posibilidad de interrogar 
al sistema y de utilizarlo. 

Una base de conocimientos contiene hechos (o 
aseveraciones) y reglas. Los hechos pueden cam- 
biar rapidamente; por ejemplo, durante el curso de 
una consulta. Las reglas son la informaci6n a mas 
largo plazo acerca de como generar nuevos hechos 
o hipotesis a partir de lo que se conoce actualmen- 
te. ^En que difiere esto de una base de datos con- 
ventional? La diferencia fundamental estriba en 
que una base de conocimientos es mas creativa. 
Los hechos de una base de datos normalmente son 
pasivos: o estan o no estan allf, para ser archivados 
o recuperados por el usuario en la medida en que 
este a si io requiera. Una base de conocimientos, 
por el contrario, in tent a rellenar activamente la in- 
formation que falta, a la iuz de lo que ya "sabe" e 
independientemente de las exigencias inmediatas 
de datos. 

Las reglas que responden al formato IF, . JHEN 
(conocidas como "reglas de production") son un 
metodo valido para expresar el conocimiento de 
* 'reglas empiricas" . Po r ejemplo: 

IF (si) el equipo local perdio el ultimo partido ju- 
gado en su campo, AND (y) el equipo visitant e 
gaud por d os goles el ultimo partido jugado en su 
campo 

THEN (entonces) la probabilidad de un empate se 
multiplica por 1 088. 



Pronostico meteorologico 



Los archives de datos d&l 
HULK los crea el usuario 
comoarcNvps de 
programas en basic, por lo 
que resultan facilmente 
accesibles para la 
inspeceiony edscirjn. El 
archivo que utilizamos es 
tfpico. 

Ejecutamos el HULK 
empleando este archivo y se 
nos solicits una hipotesis 
acerca de los datos; la 
hipotesis fue: 

MANANA = 1 

conioquequeremos 
signiflcar que nos interesan 
aquellas muestrasen las 
que la ultima variable posee 
el vaior 1 ; en otras palabras, 
los dias en que llovid al dia 
siguierrte. Deseamos utilizar 
el HULK para establecer 
reglas que nos perrnitan 
predecirel tiempo que hara 
manana a partir del tiempo 
quehacehoy. 
Seguidamente estamos en 
condiciones de dar entrada 
a reglas para prueba, Cada 
regla se aplica al archivo de 
datos y el exito que obtiene 
en cuanto a predecir Ituvia 
se mide yse informs, tanto 
como regla unica como 
cuando se utilize en 
combination con regJas 
anteriores. El HULK 
aconseja acerca de si 
agregar o no la regla al 
conjunto de reglas, pero la 
decision en este sentido 
queda en manos del 
usuario. 

Rapidamente encontramos 
tres reglas para pronosticar 
Ituvia para manana: 

1) Si hoy llueve mas de 
2 mm 

AND (y) 

2) Si hoy el sol farilla menos 
de 3,5 Moras 

AND (y) 

3) Si latemperatura ma'xtma 
es superior en menos de6 
grados a latemperatura 
minima de hoy 

THEN (entonces) 
uno puede tener una certeza 
de un 83 % al prone sticar 
lluvia para manana (siempre 
que, porsupuesto, los 
datos del tiempo relatives a 
este mes sean una muestra 
representativa de los de 
todo el a no). 



Aunque §ste es un archivo de pro gramas en basic, no esri 
pensado para ejecutarse; es simplemente una forma convenient^ 
de afmacenar datos, 



La linea 1 describe el archivo: contiene su nombre (TIEMPO), el 
numero de muestras de datos (30) y el numero de datos {5) por 
muestra. El archivo contiene los datos del tiempo para un mes: 
cada dia se describe en lo que se refiere a temperature minima y 
maxima (en centigrados), lluvia diaria (en mm), horas de sol y 
una variable booleana cuyo valor es 1 si Movers al dia siguiente y 
0 si no lloverl 



Desde la linea 100 a la 500 se propordonan los rrombres de 
variables para los datos de cada muestra 



1 825 023 •} £ ? j£3%s£64 )>42j 8' 

Entre las tineas 1001 y 1030 se incluyen los datos, ran una 
muestra diaria por l inea del programs, y empezando cada linea 
con una etiqueta que identifica esa muestra. Los vaiores del 
HULK han de ser numeros enteros, asi que todos los datos se 
han multiplicado por diez para conservar la precision: 
La linea 1001 , por ejemplo, en reaiidad debena decir: 
1001, 001,5.4,11,0.17,5,3 2,1 yasi sucesivamente para el 
resto del archivo 



MANANA = 1 
SOUCiTANOO REGLA jT] 



LA REGLA ES: 



LLUVIA > 20 



TABLA DE COfJTIWGENCIA 


EXITO 


FRACASO 




REGLA VERDADERA 


12 


2 




REGLA FALSA 


5 


11 



PROMEDIO DE EXITO = 76,3 % 
BITS POR MUESTRA 



ANTES 


LLUVIA > 20 


1,00 


DESPUES 


LLUVIA > 20 


0,85 



SELE ACONSEJA CONSERVAR LA REGLA 



LA REGLA Ise anade| AL COW JUNTO DE REGLAS 



Bits pur muestra 

Esta es una medida de cuantas de las muestras de datos 
estan contribuyendo af exito de la regla 
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as basa< 



conocimiento/Apllcaciones 1® 



Para inferir deducciones existen dos estrategias 
de alto nivel fundamentals: la "encadenadon 
hacia adelante" y la "encadenadon hacia atras". En 
terminos generates, la encadenadon hacia adelante 
implica examinar los datos por orden para formular 
hipotesis, mientras que la encadenadon hacia atras 
intenta hallar datos para demostrar o refutar una 
hipofesis ya formulada. La encadenadon hacia ade- 
lante pura conduce a un cuestionario descentrado 
del sistema del tipo "^Y si.,.?", mientras que la en- 
cadenadon hacia atras pura suele ser inexorable 
con su interrogatorio dirigido a un objetivo. 

La mayoria de fos sistemas de exito utiliza una 
mezcla de ambas estrategias. Si un procedimienio 
deductive trabaja basicamente hacia atras o hacia 
adelante, ha bra de tratar con datos inciertos, Los 
especialistas en ordenadores han intentado simplifi- 
car y comprimir el mundo en que vivimos con el fin 
de delimitarlo y hacerlo compatible con los confi- 
nes rigidos del ordenador, y este cometido nunca 
ha sido facil. Ahora la investigacion en sistemas ex- 
pertos nos ha proporcionado un medio para tratar 
con lo incierto; en otras palabras, con el mundo 
real en vez de con alguna abstraccidn idealizada 
que nuestro sistema de datos nos obligue a utilizar. 

En realidad tenemos demasiadas formas de tra- 
tar con lo incierto, Estan la iogica bayesiana, la 16- 
gica polivaiente y ios factores de certidumbre, por 
nombrar solo tres: estas logicas reemplazan la cer- 
teza de "IF (sr) X es verdadera, THEN (enton- 
ces) Y es verdadera" por la prudente deduccion 
estadistica de "IF (si) X es verdadera el 65 % de 
las veces, THEN (entonces) las probabilidades 
de Y oscilan entre el 50 y el 70 % . Se han proba- 
do toda clase de esquemas, y lo curioso es que 
todos parecen funcionar. Una explication para este 
hecho podria basarse en que la organization del co- 
nocimiento im porta mas que los valores a el asigna- 
dos. La mayoria de las bases de conocimiento in- 
corporan la redundancia para que el sistema experto 
Uegue a conclusiones correctas por varios caminos. 

Los paquetes de software disenados para facilitar 
el acceso del usuario al diseno de sistemas b as ados 
en el conocimiento estan aparetiendo ya en el mer- 
cado. En Gran Bretana sc puede adquirir el HULK 
(Helps Uncover Latent Knowledge: ayuda a descu- 
brir el conocimiento latente) , que comercializa 
Brainstorm Computer Solutions . Solo funciona en 
el BBC Modelo B y en los ordenadores Torch; no 
obstante, es muy probable que aparezca una ver- 
sion para el QL, de Sinclair. 

El HULK pertnite que el usuario elabore y veri- 
fique un conjunto de reglas de decision, que des- 
pues se pueden usar para pre died 6n o cl as ifi cation. 

Por ejemplo, supongamos que un agricultor ha 
realizado en un ordenador personal mediciones de- 
tail adas acerca de la altura. el color de las hojas, 
etc., de varios centenares de naranjos, registrando, 
ademas, aquellos arboles que sufrieron alguna afec- 
cion antes de la epoca de la recoleccion y aquellos 
que se conservaron sanos. El sistema se podria uti- 
lizar para desarrollar reglas que relationaran las ca- 
racteristicas del arbol con su estado de salud. 
Luego esas reglas podrian identificar a los naranjos 
? en peligro y, por consiguiente, mejorar las expecta- 
-e tivas para la recoleccion del ano siguiente. Este 
i agricultor quiza no sabria nunca cuales eran esas 
£ reglas, pero el sistema las aplicaria a los datos rela- 
1 tivos a los arboles tal como se le proporcionaron. 



Por otra pane, usted podria retener information 
acerca de los resultados de los partidos de futbol de 
la tern por ad a y desarrollar un procedimiento para 
catalogar los diferentes encuentros como probables 
triunfos, empates o derrotas, sobre la base de di- 
ve rsos indicadores conocidos antes del saque ini- 
tial* Los datos necesarios para tomar decisiones, 
como el rendimiento reciente del equipo local, los 
resultados previos de este encuentro, las posiciones 
de los equipos en la tabla de clasificacidn, todo esta 
facilmente disponible, Pero si no se contara con la 
ayuda de un SE se ocuparia mucho tiempo en orga- 
nizar esta informacion y seria dificil correlacion ar- 
ia. Existen muchas aplicaciones para el HULK: 
todo cuanto necesita es un conjunto de datos. 

El paquete HULK consta de dos programas 
principals : el LOOK (Logical Organiser of Know- 
ledge: organizador logico de conocimiento) y el 
LEAP (Likelihood Estimator and Predictor: esti- 
mador y pronosticador de probabilidades). Estos 
permiten que el usuario desarrolle un conjunto de 
reglas a partir de un archivo de datos de observa- 
ciones retenido en disco (p. ej., los resultados de 
los encuentros anteriores y otros factores de deci- 
sion) y luego apllcar esc conjunto de reglas a otro 
archivo de datos de observaciones incompletas (p. 
ej. los factores de decision para los partidos del 
proximo domingo) con el objeto de hacer pronosti- 
cos respecto a ios mismos. El conjunto de reglas es 
la base de conocimientos: expresa el conocimiento 
del sistema acerca de los datos. En el HULK, con- 
siste en reglas de decision en cuanto a lo probable, 
que se pueden usar para clasificacion o prediction. 

La base de conocimientos crece a traves de la 
interaction del usuario y el ordenador: las reglas las 
propone el usuario y las verifica el ordenador; el 
usuario descarta aquellas que no mejoran el rendi- 
miento global del sistema. 

Para utilizar el LOOK uno necesita un conjunto 
de datos o, mejor aun, dos (un gran conjunto de 
datos se puede dividir en dos partes con este fin). 
Uno se denomina conjunto de entrenamiento para 
probar las reglas, y el otro red be el nombre de 
conjunto de prueba para con firm ar su utilidad sobre 
datos no vistos. 

Una vez los datos estan en el archivo. se emplea 
el LOOK para probar sus ocurrencias mediante la 
proposition de nuevas reglas, de a una cada vez. 
Hace pasar cada regla por el conjunto de entrena- 
miento y le dice en cuanto mejora (si es que lo 
mcjora) el marcador de predicciones de las reglas 
ya presentes. Luego aconseja si es convenient con- 
servar o descartar la nueva regla. La decision final 
queda en manos del usuario. 

Despues de crear las reglas mediante el LOOK, 
se puede utilizar el LEAP para aplicarlas a mues- 
tras desconocidas. Las reglas se com bin an para dar 
una estimation de una unica probabftidad para 
cada muestra del conjunto de datos de prueba. La 
salida del LEAP inciuye una lista de muestras orde- 
nadas de acuerdo a su probable resultado, Lo que 
pueda ser este resultado (MARCADOR EMPA- 
TE, o ALTO RENDIMIENTO DE ESTE NA- 
RANJO) depende dc la naturaleza de los datos de 
muestra y de lo que el usuario intentaba pronosti- 
car mediante Ios mismos. El HULK propordonara 
la configuracion del modulo de adquisicion y la 
base de conocimientos, dejandolc al usuario el coo* 
trol del motor de deduccion. 
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are/Disco 




Ampliation flexible^ 

El sistema deampliacion del BBC Micro ha mejorado aun mas 
gracias a que la Acorn ha disehado un nuevo DOS y un 
controlador para unidades de disco 




Exclusive y automatic a 

L a Hobbit constituye un sistema 
exclusive decinta flexible 
disenado para el BBC Micro, Al 
estar completamente controlada 
por software, tod as las 
fun clones de avance, 
reboblnado, reproduction y 
grabacion se realizan de forma ' 
automa^ica 



En la actualidad, virtualmente todas las unidades 
de disco compatibles con el BBC Micro son mini- 
floppies estandar dc 5 Va pulgadas, unidades de ca- 
pacidad simple o doble, pero estan apareciendo 
unidades de 8 pulgadas. Lamentablemente, el DFS 
no es una pieza estandar en los ordenadores BBC y 
se debe comprar por separado a Acorn. Se vende 
en forma de un chip de ROM que encaja en un 
conector del tablero de circuito impreso del orde- 
nador. Otros fabricantes ofrecen chips DFS alter- 
natives por un precio algo inferior al de Acorn. 

Debido a que el DFS esta contcnido en ROM, la 
mayoria de las ordenes de disco no requieren me- 
moria interna para llevar a cabo las instrucciones. 
El DFS se atnplia mediante ordenes y rutinas pro- 
porcionadas como "utilidades" en un disco que 
viene con la unidad- 

Las unidades de disco se acoplan a traves de un 
cable piano a un conector de 34 vias (que Ueva la 
indicacion disk drive) en la cara inferior del ordena- 
dor. Este cable transporta todos los datos del disco 
a y desde las unidades, tanto dobles como simples. 
El control de las unidades de disco se ejeree a tra- 
ves de un chip controlador de disco 8271 que con- 
vierte los datos de ocho bits en paralelo del ordena- 
dor a la forma en serie para salir a la unidad de 
disco seleccionada, y viceversa, Se admiten cuatro 
estandares de formato: 40 pistas u 80 pistas en una 
sola cara y 40 u 80 pistas en doble cara, siempre a 




Las unidades de disco BBC 

Para sacar el maximo partido de un BBC Micro es esential una 
unidad de disco. Las dos aqua ilustradas son de las mas 
populares para el Modelo B: la Acorn 1 00 y la Torch Z8u\ Para 
poderlas utilizar, primero se deben conectar en interface con el 
ordenador a trav&s de unidades ROM de sistema operativo en 
disco, que se instalan en el interior de la maquina 



densidad simple. Cada pista se divide en 10 secto- 
res, que contiene cada uno 256 bytes, dando una 
capacidad total de unos 100 Kbytes por cara en un 
formato dc 40 pistas y 200 Kbytes por cara en el de 
80 pistas. 

Las unidades se identifican mediante un numei-o; 
una unica unidad es 0 y una segunda unidad es 1. 
En el caso de las unidades que emplean las dos 
caras de un disco, ambas caras se tratan como uni- 
dades separadas, numeradas 0 y 2, Una segunda 
unidad numerara sus dos caras 1 y 3* 

El catalogo del disco (o cara) ocupa dos Kbytes y 
esta contenido en los dos primeros scctores de la 
primera pista. Dicho catalogo retiene information 
acerca del nombre y los identificadores del disco y 
se puede dividir en un maximo de 27 directorios 
seleccionables independientes con las listas de los 
archivos correspondientes, de manera que estos ul- 
timos se pueden almacenar por categoria. No hay 
previsto ningun mapa de disponibilidad de bioques 
(BAM); en cambio, hay una orden * COMPACT que 
localiza cualquier hueco que hubiera dejado algun 
archivo borrado y reacomoda el almacenamiento 
de los archivos por orden, dejando todo espacio 
libre despues del final del ultimo archivo. 

Los archivos de programas y de datos se pueden 
guardar en disco del mismo modo que en cinta, De 
hecho, con el DFS todas las ordenes para manipu- 
lation de cassettes se dirigen automatieamente al 
disco a partir del encendido, Para utilizar una cas- 
sette, con el DFS aeoplado, de entrada a la orden 
RETURN — * TAPE. Para rcasignar ei disco de entra- 
da a: RETURN — * DISK. Ademas de las ordenes 
para manipulation de archivos estandar, el DFS fa- 
cilita ordenes y rutinas para manipulacion de datos, 
incluido un sistema archivador de acceso aleatorio, 
ordenes HELP y mensajes de error, 

Al igual que el excelente basic BBC, el DFS es 
un poderoso dispositivo para manipular datos. I n- 
cluye muchas rutinas que por lo general se conside- 
ran fuera del alcance de los sistemas operatives en 
disco para ordenadores personates y, ademas de 
ello, son fatiles de utilizar. La estructura del siste- 
ma fomenta la administration eficaz del disco y la 
transferencia de datos es rapida. Las cifras varian 
de un fabricante a otro, aunque, por termino 
medio, la carga de un archivo de programas de 20 
Kbytes tarda alrededor de cinco segundos. El in- 
conveniente del sistema, aparte de su costo relati- 
vamente elevado, es que el DFS solo puede alma- 
cenar 31 nombres de archivo para cada cara de 
I disco, Habida cuenta de la posible capacidad de 
I 200 Kbytes por cara y la flexibilidad que caractenza 
i al sistema de directorio, esto reprcsenta un autenti- 
1 co inconveniente. 



Ordenes del disco BBC 

Siempre que sea necesario enunciar el ar- 
chive) con el cual este relacionada una 
orden, la especificacidn completa es: 

COMMAND:DV,DR.NOMARCHI 

donde COMMAND es fa orden para mani- 
pulation de archivos requerida; DV es e! 
numero de unidad de disco (0-3); DR es eE 
identificador de directorio (A-X o $); y NO- 
MARCH I consta de un maximo de siete ca- 
racteres que identifican el archivo (no se 
deben incluEr '#•, l *\ 7 ni ';'). De no es- 
pecificarse el numero de unidad ni el iden- 
tificador de directorio, la unidad por omi- 
sion es 0 y el directorio por omisidn es $> 
Los identificadores por omisibn se pueden 
cambiar utilizando las ordenes *DRIVE, 
*DIR & *L1B. El DFS permite asimismo el 
empleo de estos caracteres "wildcard": 
; y 1 *\ En algunas ordenes estos se 
pueden utilizar para especificar todas las 
unidades, todos los directories o todos Jos 
nombres de archivo que empiecen con la 
misma letra. En las explicaciones que pro- 
porcionamos, la anterior especificacidn 
para archivos se a b re via como <FSP>, 
Ademas de las ordenes para cassette es- 
tandar disponibles para el disco desde el 
momento del encendido, y de las ordenes 
de acceso directo, el DFS facilita estas or- 
denes para manipulation de discos: 

"F0RM4Q, "F0RM80 y * VERIFY 

Estas ordenes estan almacenadas como 
utilidades en un disco que se proporciona 
con ia(s) unidad(es) de disco; dan formate 
a un disco de 40 u 80 pistas e informan 
acerca del exito de la operation* 

ACCESS 

•ACCESS <FSP> L protege al archivo de 
un borrado o sobreescritura. * ACCESS 
<FSP> anula esta proteccidn. 

* BACKUP, * DESTROY y "ENABLE 

'BACKUP FuenteDV Destine DV copia el 
contenido completo del disco de la unidad 
fuente en el disco de la unidad de destino, 
sobreescribiendo, por consiguiente, el 
! disco de destino. 'DESTROY <FSP> eli- 
mina un archivo. De haber wildcards 
:arjetas ajenas) inciuidas en <FSP>, me- 
diante una sola orden se podrfan borrar va- 
rfos archivos, Dado que BACKUP y DES- 
TROY son tan drasticas en cuanto a sus 
:tos, se debe dictar una orden *ENA- 
I para que el DFS las obedezca. 

•BUILD <FSP> 

a un archivo ASCII con la especificacidn 
de archivo a partir de todas las subsiguien- 
les eniradas desde el teclado hasta acabar 
cofi la tecla ESCAPE, 

"CAT DV 

Wsualiza el catatogo de la unidad de disco 
especificada. 
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Despiaza los espacios fibres de un disco de 
la unidad especrficada hasta el final del ulti- 
mo archivo, en un bloque continuo. 

"COPY 

Copia el o los archivos especificados (utili- 
zando un nombre de archivo wildcard) de 
un disco a otro. 

*DELETE <FSP> 

Borra el archivo individual especificado del 
cataiogo de un disco. El archivo puede so- 
breescribirse despues. 

*DIR DR 

Establece el directorio por omisidn corrien- 
te en el directorio especificado, Todos los 
archivos subsiguientes almacenados me- 
diate "SAVE o SAVE se le asignarfri al 
directorio establecido, 

"DRIVE DV 

Establece la unidad por omisidn corriente. 
"DUMP <FSP> 

Visualiza un listado en hexadecimal del ar- 
chivo especificado. 

"EXEC <FSP> 

Lee todos los datos de un archivo como si 
a este se le hubiera dado entrada desde el 
teclado. Es util para ejecutar una secuencia 
de ordenes que se emplee con frecuencia. 
Los archivos que se pueden leer mediante 
*EXEC se crean mediante *BUILD* 

*HELP 

Referida a la ope radon de la unidad de 
disco, "HELP DFS visualiza una lista par- 
cial de las ordenes DFS estandar y de su 
construction, y *HELP UTELS visualiza una 
lista de las demas ordenes DFS estandar, 

"INFO <FSP> 

Visualiza information extra relativa al o a 
los archivos especificados (utilizando wild- 
cards) no visuaiizados mediante *CAT, 
tales como: position de memoria, direc- 
tion de ejecutidn, Jongitud en bytes y loea- 
lizacidn de sector. 

*LIB:DV,DR 

Establece el directorio especificado como 
'la ,l biblioteca" (en ingles, library) . Permite 
la utilizaci6n de una forma breve de orden 
(*NOMARCHI) que busca el directorio co- 
rriente de la biblioteca para el programa en 
lenguaje maquina mencionado, lo carga en 
la memoria y lo ejecuta inmediatamente 
como si se hubiera empleado la orden 
* RUN completa. 

"LIST <FSP> 

Visualiza el archivo ASCII especificado, in- 
cluyendo los numeros de linea. 

"LOAD <FSP> 

Lee el archivo especificado en la memoria, 
en las posiciones de las que se tomara ori- 
ginalmente. 



"OPT1 

Instrumenta un sistema de mensajes en el 
que se visualiza cada vez que se accede a 
un archivo la informacion dada por * INFO . 
Esta facilidad se logra mediante "OPT 1 1 , 
Para inhabilitar esta configuration, utliice 
"OPT 1 0, 

*OPT4 

Modifica la opcibn de comienzo automati- 
co al encenderse o con (SHIFT) BREAK 
para la unidad de disco corriente seleecio- 
nada, donde; *0PT 4 0 desactiva el arran- 
que automatico; "OPT 4 1 carga (LOAD) el 
archivo IBOOT; *OPT 4 2 ejecuta (RUN) 
!B0OT; y *OPT 4 4 ejecuta (EXEC) !B00T. 

* RENAME <FSP viejo> <FSP nuevo> 

Esta orden modifica el nombre de un archi- 
vo y lo despiaza a un directorio diferente. 
No despiaza archivos de una unidad a otra. 

"RUN <FSP> 

Lee un archivo en eddigo de lenguaje ma- 
quina en la memoria y lo ejecuta inmedia- 
tamente. Se utiliza con archivos que no 
esten contenidos en la biblioteca corriente. 

"SAVE 

Copia un bloque especificado de la memo- 
ria del ordenador y lo escribe en disco en 
fa unidad y el directorio corrlentes. Se 
construye asi: 
"SAVE "NOMBRE" CCCC FFFF EE EE 
RRRR 
o bien 

*SAVE "NOMBRE" CCCC + LLLL EEEE 
RRRR 

donde CCCC es la direccidn de comienzo 
del bloque de memoria; FFFF es la direc- 
cidn de final del bloque de memoria; EEEE 
es la direccidn de ejecucidn del programa 
almacenado; RRRR es la direction a la cual 
se le leera el programa; y LLLL es la longi- 
tud del archivo expresada en bytes (option 
para FFFF). Todos los numeros se dan en 
hexadecimal. RRRR y EEEE se pueden 
omitir, y las direcciones de recarga y eje- 
cucidn pasan, por omisidn, a CCCC. 

*SP00L <FSP> 

Abre el archivo especificado para recihir 
toda la informacion visualizada como un 
archivo de textos, Permite almacenar un 
programa en basic como un archivo ASCII, 
en lugar de distintivarlo. 

"TITLE "NOMBRE DISCO" 

Gambia si nombre del disco en la unidad 
corriente por el nombre especificado. 

"TYPE <FSP> 

Visualiza un archivo ASCII excluyendo los 
nilmeros de Urea. 

"WIPE <FSP> 

Es identica a "DESTROY, con Ja exception 
de que * ENABLE no es necesaria. 
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La gran 
prueba 



La etapa final de foda operacion 
de ensamblaje es ponerlo a 
prueba, pero esto no incluye 
conectarlo, pues podria 
destruirse uno de los 
dispositivos mas delicados 



El primer paso para probar cualquier ensamblaje 
de componentes en un circuito en funcionamiento 
se refiere a la eficacia de las junturas soldadas, Una 
juntura efectuada a una temperatura demasiado 
baja puede parecer aceptable exteriormente, pero 
por dentro quiza no establezca conexi6n alguna. 
Un suave tir6n permitira comprobar adecuadamen- 
te este extremo: en el caso de que la juntura este 
realizada de forma correcta no se le separara entre 
las manos; por otra parte, en el supuesto de que se 
separe, es mejor que la juntura fracase en esta 
etapa que mas adelante. 

Ahora estamos preparados para aplicar algon 
tester, Uno de los mas sencillos se puede comprar 
en las ferretenas o tiendas de recambios para auto- 
moviles, Se emplean para determinar cuando los 
puntos de contacto del distribuidor estan abiertos y 
cerrados. 

Sin embargo, una alternativa mejor es la que re- 
presenta un pequeno multimetro, En su pa pel de 
ohmiometro puede probar no solo la continuidad 
sino tambien la resistencia, La unidad de resisten- 
cia se denomina ohmio en honor del flsico aleman 
del siglo xix Georg Ohm (1789-1854), que fue 
quien descubri6 el fenomeno. La resistencia es una 
funcion de la superficie de la section transversal de 
un cable que transporta una corriente, pero tam- 
bien se puede crear artificiaimente mediante la uti- 
lizacidn de unos componentes Ilamados resisten- 
cias. Para nuestra tarea, una juntura efectuada co- 
rrect amen te ofrecera una resistencia des pre ci able - 
mente pequena al paso de la pequena corriente em- 
pleada por el medidor o tester de continuidad, y, 
como resultado de ello, la luz se enc'endera y brilla- 
ra con intensidad, o bien, la aguja del dial se ladea- 
ra por completo. 

Toda reaccion inferior indica que la juntura es 
pobre y se debe realizar otra vez. 

Ademas de medir la conductividad, el multime- 
tro posee otras dos funciones: la m edition de la co- 
rriente en amperios y del potencial electrico en vol- 
tios. Estas dos unidades guardan una estrecha rela- 
tion entre si: en efecto, la diferencia de potencial 
existente entre dos puntos de un circuito que trans- 
porta un amperio de corriente y gasta un vatio de 
energla es un voltio. 



Multimetro 

SECTOR REFLEJADO 



ESCALA DE 
RESISTENCIA 



TORNILLO DE 
PUESTA A CERO 




TERMINALES COMUNES r 
Y DE CONTINUIDAD " 



Tipicamente, los multimetros prueban la continuidad y 
la resistencia, medida en ohmios; la magnitud del flujo 
de corriente, medida en amperios (amps) y la cantidad 
de potencial (en ocasiones llamada tension), medida 
en voltios, Efptecio de los multfmetros varia. No obs- 
tante, solo hay dos metodos de representar sus resul- 
tados: anaiogico o digital. En general, los instrumentos 
de bobina m6vil que visualizan sus dates mediante el 
movimiento (deflection) de una aguja a traves de una 
escala de forma analoga al aumento o la disminucion 
del valor que se esta midiendo, son considerablemente 
mas baratos que las verslones digitales 



Tester de circuitos 



EXTREMO 



PILAS DE1»5 VOLTIOS 





E! medidor puesto a cero 

Los medidores analogicos, que 
requieren que la aguja 
indicadora se mueva fisicamente 
atraves de un dial, deben 
dispcnerde algtin medio de 
ajuste. Normal mente asume la 
forma de un tornillo, montado 
en ei punto de apoyo de la aguja, 
Un sector reflejado por detras de 
la aguja le perm tie al obse evador 
estar seguro de una lectura 
exacta. Ademas, el circuito de 
medici6n de resistencia tambien 
debeserajustable, para 
registrar otras variation es e 
imprecisiones 
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Continuidad 



Resistencia 




Continuidad y resistencia 

Unode los ejemplos mas 
ccmuntjs de fallo de continuidad 
inducido y deliberado es el del 
fusible existente en todos 
nuestros enchufes d& 13 
amperios con tres patillas. El 
fusible estadisenado para 
quemarse y romper el circuito si 
sellegaraasobrecargary, en 
ausencia deuntesterde 
continuidad, el remedio normal 
cuando un aparato no funciona 
consiste en sustituir el fusible 
viejoporunonuevo, Pero, iy si 
no era el fusible? El tester de 
continuidad nos lo dira 
enseguida. Ademas, podemos 
utifizarun mult (metro para 
medir el valor de una resistencia 




Flanco de subida 

Los conectores terminates como 
el que vemos en la ihjstracitin 
son el medio fisico medianteel 
cual el ordenador se conecta con 
sus perifericos. Algunas 
mdquinas, como el Spectrum y 
el ZX81 , poseen una sola de 



estas puertas. Otras r como el 
BBC Micro, poseen varias. Los 
conectores terminates son s6lo 
un tipo de puerta de E/S, pero 
son populares porqueforman 
parte integrate del table ro de 
circuito impreso 




Pinzas cocodriio 

Las pinzas cocodriio, bastante 
to seas, se puedenconvertiren 
un cable mis refinado pegando 
con cinta aislante un trozo de 
hierro de so I da r entre sus 
"mandibulas" 





ATENCION 

la garantfa de su ordenador personal (en caso de 
que aun estuviera en vigor) podria anularse si 
afguien que no fuera el fabricante o su agente 
autorizado abriera la carcasa 



Voltaje 

Un buen ejemplo del empleo del 
multfmetrocomotesterde 
voltaje consiste en localizarla 
fuente de aiimentaci6n electrica 
del conector marginal de su 
ordenador. Consulte su manual 
y ponga la patilla de 0 voltios y la 
de + 5 o +9 voltios. Ponga en 
contacto el cable negative del 
medidor con 0 voltios y el 
positive con + 5o +9 voltios. 
La aguja le senaiara con 
exactitud como estan la 
regulaciOnde voltaje y el 
sistema de circuitos de control 
del interior de su ordenador y su 
fuente de alimentaeitin electrica 





Sintonice su 
Spectrum 

Como observSbamos en la 
p. 530, los usuarios de los 
primeros Spectrum pueden 
mejorarlapobre calidadds 
rmagen en el televisor, Las dos 
resistencias variables que 
vemos (VR1 y VR2) controlan 
respectivamente el equilibrio 
rojo-verde y azul-amarillo. TGI 
(un condensador de ajuste) y su 
companero TC2 controlan la 
cl arid ad de los caracteres y la 
intensidad del color. 
La carcasa del Spectrum esta 
sujeta con cinco torniilos est re I la 
visibles situados en la cara 
inferior (tome nota del aviso 
sobre la caducidad de la 
garantia); para dejar a I 
descubierto el tablero basta con 
quitar estos tornrlfos. 
Los usuarios de la version 3 del 
Spectrum no pueden reaiizar 
este ajuste ni ningun otro. Un 
■Spectrum version 3 se puede 
identif icar por el disipador, placa 
de aluminio visible a la izcuierda 
del conector terminal 



[yyl Diagramacion 



Simbolos de entrada 
y salida 



Entenderemos su uso mediante 
un sencillo ejemplo contable 



Supongamos el siguiente ejemplo: "Los clientes de 
una firma ven modifieadas sus flchas (donde se 
guardan datos referidos tanto a razones sociales 
como a movimientos de generos, pagos, etc.), con- 
forme a Igs respective* comprobantes, que obran 
en poder de las empresas y son diariamente timbra- 
dos. En ellos aparece la eantidad de gdnero en mo- 
vimiento que, si se refiere a una remesa, se debera 
surnar a la existencia de la ficha correspondiente, 
mientras que si se trata de una devolution, la exis- 
tencia se restarcL En cualquier caso se mostrara la 
ficha como final de proceso, debidamente actuali- 
zada". 

Una vez analizado el problerna, comprobamos 
que un tipo de operation aparece repetido, ya que 
podemos distinguir dos entradas diferentes: la de la 
ficha correspondiente al ciiente y la del cGmproban- 
te* Dado que no se informa expresamente de la na- 
turaleza de dichas entradas, estas se coosideraran 
genericas, 

Asl, euando leemos to mar comprobante, se en- 
tender a por ello dar la cifra que en el aparezca, o 
sea, la eantidad correspondiente a la existencia en 
el caso de la ficha del ciiente, For otra parte, en la 
fase de salida, se pide que aparezca ia nueva confi- 
guration de la ficha debidamente aetualizada tras el 
proceso que tiene lugar una vez se ha decidido si se 
trata de una remesa o no. 



E-5 generJca 

REpresenLa una iurtcitm de 
entrada-saijda. esdecir. eJ 
movmientr} de da Los referidos 
tanto a la introduction de una 
-vrsc on soiiotada para ia 
eiaufjracton de un proceso en 
rrvemona como ia oblencion de 
[OS ditos ya p/ocesados que 
forman la anformacmn ya 
eiahorada (vease dg. 1J, 




Display 

Represenla la visualization en 
pantalla de resullados y dalos 
(vease tig. 7. 



Enlrada manual 
- : : : j"a entrada de 

inlofrrtacion par teeiado. Nevada 
a cabo con la tntervencirjn del 
onerador [vease fig. 2) 



Dociimento 

Mueslra una tunoon de entrada- 
salida mediante un document 
como :;:)>:: "'.c Se utilize por lo 
general para representor una 
sail da por impresora 





RE5TAH 
[IIST:hLI.-.S 
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Informatica de calidad 



Si se afirma que la revolution del microordenador empezo el dia 
en que la IBM entro en liza, recordemos que su entrada, en 1981, 
es muy reciente. Pero revolution© el mercado 



La reputation de IBM en los mercados del minior- 
denador y de! ordenador de umdad principal no es, 
por cierto, la de una empresa innovadora en cuanto 
a hardware. Su software y su documentation aun- 
que con frecuencia profusamente dctallados y exac- 
tos, se podrian mejorar en terminos de presenta- 
cion y sencillez de uso, Sin embargo, la empresa es 
celebrada por la solidez de sus equipos y el IBM PC 
es, cicrtamente, robusto* Al igual que cast todo el 
hardware IBM, cuesta tambien eonsiderablemente 
mas que sus competidores. 

Lo cual no parece ser un factor negative a la hora 
de las ventas, pues, a pesar de unos precios que 
hacen parecer baratos a muchos ordenadores, la 
maquina se convirtio enseguida en una de las mas 
populares. Se le ha hecho el definitivo cumplido de 
ser copiada e imitada al menos tanto como el Apple 
f, por cierto, mas rapidamente. 

IBM explica que el elevado precio del PC es un re- 
flejo del nivel de asistencia que ofrece la empresa. 
Dicha asistencia existe en realidad, si usted csta dis- 



puesto a pagar el 11,2 % del costo del producto por 
ano para mantener un contrato de servicio. El costo de 
la mayoria de los contratos de servicio independientes 
es superior al menos en un 2 % y pocas empresas pue- 
den ofrecer unidades de recambio en cuestion de mo- 
mcntos, de modo que tal vez exista algun merito adi- 
cional en adquirir maquinas construidas por una em- 
presa tan grande como IBM. 

Las especificaciones del IBM PC no son desco- 
Ilantes. Posee un procesador 8088, descrito como 
una CPU de 16 bits, pero tiene las lineas de direc- 
tion y de datos multiplexadas para economizar pa- 
tillas del chip y esto significa que no es rapida. De 
hecho, su rendimiento suele ser solo alrededor del 
25 % mas r£pido que una mediana maquina de 
ocho bits. 

Tal como se suministra, el modelo basico necesi- 
ta una ampliation para aprovechar al maximo su 
potential, porque no posee mucha memoria (no la 
suficiente para ejecutar program as complicados) y 
casi no posee faeilidades de entrada y salida. En 




Diseno ergoi6mico 

El diseno ffsico y el trazado del 
IBM PC reflejan ladilatada 
experiejicia de la empresa en el 
campo de ordenadores y 
productos para oficina: son 
discretes y ergondrnicamente 
sdlidos. Lastres unidades 
principles (teclado, procesador 
y monitor) estan separadas para 
facilitar su acorn odamiento. La 
maquina vlene con una unidad 
monocromatica como estandar, 
pero existe a la venta un monitor 






Tableros de ampliacidn 

En su forma mas elemental, el 
IBM PC apenas si constituye un 
desaflo para aquellas ma^uinas 
que, co mo el Apple II I levari 
mucho mis tie in pa establecidas 
en el mercado; pero cuando se 
amplia (de izq. a der)ya sea 
con un tablero para graficos en 
color, o con un tablero para 
ampliation de memoria o bien 
un sofisticadio controlador de 
entrada-salida, la maquina 
comienza a parecerse mucho 
m&s a un serio ordenador 
personal para gestion 
empiesarial 



Unidades de disco 

La m&quina esta equipada con 
una sola unidad de disco, de una 
sola cara y de densidad simple, 
pero esta se puede mejorar 
progresivamentehastauna 
dobte cara de densidad doble 



consecuencia, la mayoria de los compradores se en- 
cuentran con que deben agregar al menos una ficha 
mulufuncion, que cuesta tanto como muchos orde- 
nadores personales. 

Los graficos son impresion antes pero no se sumi- 
nistran con la maquina; el usuario necesita una 
ficha para graficos, Esta se vende en dos versiones 
(monocromatica y en color) y se compone de un 
gran bloque de memoria (para retener la imagen de 
pant all a) y de componenentes elect ronicos que pro- 
duce n la serial de video. Las fichas las control a la 
CPU principal, si bien esta surgiendo un nuevo tipo 
de ficha de visualizacion que posee un procesador 
de visualizacion en video especializado, Este libera 
al procesador principal de la tare a de actualizar las 
pantallas y, por consiguiente, acelera el proceso. 
Otra vez es de lamentar que sea tan caro. 

El PC posee ranuras de ampliacion, pero solo 
hay cinco y, por tanto, se ha de pensar cuidadosa- 
mente en como se han de utilizar. El result ado es 
que virtual men te no existen a la venta fichas "bara- 
tas y geniales" que ofrezcan fun clones limitadas a 
un precio reducido; casi todas ellas son grand es, 
complejas y capaces de realizar much as tareas dife- 
rentes, a menudo de forma simultanea, y son caras. 
Dado que el IBM PC no sirve para mucho sin di- 
chas mejoras, su cos to se deberia tener en cuenta a 
la hora de consider ar la posibilidad de adquirirlo, 

Existen, por supuesto, modelos alternativos del 
PC (como la version XT de disco rigido) que pro- 
porcionan muchas de estas facilidades como estan- 
dar, pero los precios son mucho mas clcvados. En 
re alidad se pueden comparar con el del Lisa de 
Apple, una maquina mucho mas avanzada. 

Como muestra de que ni siquiera IBM es inmune 
a las tendencias de la moda, el PC ha sido remode- 
lado como un "portatil", pero con un peso mini mo 
de 14 kg este termino resulta bastante forzado. La 
remodelacion implico reemplazar las dos unidades 
de disco de altura estandar por la unidad de doble 
cara, que deja entonces una de las aperturas dispo- 
nible para un monitor de 9 pulgadas. Una versi6n 
del teclado mas ligera y mas pequena se ajusta 
frontalmente a la maquina y se aloja en una nueva 
care as a. 




Tableros controladores <le 
disco 



Software IBM PC 

Una de las principals razones para comprar un IBM PC (que es 
la misma por la cual tantos fabricantes de ordenadores de to do el 
mundo lo han copiado casi exactamente) es la selecci6n de 
software comercial disponible. Este funciona bajo el control del 
PC-DOS (s istema operative en disco), desarrollado por Microsoft 
sobre la base del CP/M, aunque exists un numero de altemativas 
(el CP/M-86 y UCSD p-system r p ej.) y entre ellos estos 
sistemas operativos ad mite n una amplia varied ad de lenguajes, 
como cobol, Fortran, pascal y basic. La gam a de software 
comercial es tan am plia como la de cualquiera de los sistemas de 
micro ordenadores existentes, incluyendo tiptimos paquetes de 
procesadores de textos, nojas €lectr6nicas. bases de datos y de 
gestitin. Ademds, dado que en Estados Unidos el ordenador 
personal IBM PC se tiene en mucha mas estima que en el resto 
del mundo, se dispone de un gran niimero de juegos producidos 
por em p res as de software norteamertcanas 
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RAM 

El IBM PC esti equipado con 64 
Kbytes de RAM, am pliable 
mediants otro medio megabyte a 
traces de una ranurade 
ampliation 




Mlcroprocesador 

El IBM PC utilfza el 
microprocesador 8088 de Intel, 
que posee un direcctonamiento 
de 16 bits pern una transferencia 
de dafos de s6lo 8 bits 



Ranuras de ampliation 

Hay cinco ranuras de 
ampliation, pero tres de el I as 
estin ocupadas por tableros 
esenciales r demodoquela 
capacidad de ampliation es 
limitada 



IBM PC 



DIMENSIONES 



140 x 500 x 400 mm 
Intel 8088 



CAPACIDAD DE IVfEMORiA 
Y VELOCIDAD 



64 K de RAM, ampliables a 576 
40 K de ROM 4,7 MHz 



CARACTERISTICAS 
DE LA PANTALLA 



25 lineas de 80 caracteres 



INTERFACES Y PUERTAS 



Centronics en paralelo y cinco 
ranuras 



LENGUAJES DISPDNIBLES 



basic, mas una selection 
disponible bajo PC-DOS, que 
tncluye cobol Fortran, etc. 



TECLADO 



79 teclas tipo mdquina de 
escribir 



DOCUMENTACIQN 



Responds al estandar normal que 
se puede esperar de IBM y de 
Jos proveedores de software que 
ha escogido 



VENTAJAS 



El IBM PC bdsico se puede 
utflizar de forma bastante exitosa 
y despues ampffarlo y mejorarlo 
convi rtiendolo en uno de los 
microordenadtJres mas potentes 
de cuantos existen 



DES VENTAJAS 



Es muy caro si se compara con 
las muchas imitaciones del PC 
que aparecieron tras su 
lanzamtento, El servicio y el 
software son asimismo mas 
cams que los de maquinas mas 
sencrllas 



3 Peanut 

t PC Junior de IBM p al que 
:.:ante la fase de desarrollo se 
audi a en clave como el Peanut 
^cahuete), es una version 
-ctablemente rebajada de la 
~3Quirta mas grande. Mii la 
riovacidn rn£s interesante 
wael quese utilizara un 
wtoce infrarrojo entretedado y 
yrasador, en lugar del cable 
•aDtuaL El PC J r est£ equipado 
3X fios ranuras paracartucho 



leclado 

Como se podrla esperar de uno 
de los m£s grandes tabricantes 
de maquinas de escribir, 
terminates de ordenador y otros 
dispositivos activados por 
teclado, el tedado del IBM PC es 
virtuafmente impecable. Esta 
separado de la unidad 
procesadora, para que el 
usuario pueda coin carlo en la 
position que desee, su perfil es 
sumamente piano y de 
inclination ajustable t y utiliza 
teclas esculpidas dispuestas en 
cinco f ilas 
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Ciencia inform at ica/Diagramas de Karnaugh 



Lectura de diagramas 



Una valiosa ayuda para la 
simplification de los circuitos 
logicos son los diagramas de 
Karnaugh. Las mas complejas 
expresiones algebraicas se 
vuelven diafanas con este 
metodo 



Los diagramas de Karnaugh (tambien llamados dia- 
gramas k) son en rcalidad ampliaciones de los dia- 
gramas de Venn que ya conoccmos (vease p. 526). 
Nos permiten representar las expresiones I6gicas de 
forma grafica* Un diagrama k asume formas ligera- 
mente distintas segun el numero de letras (o varia- 
bles) diferentes que haya en la expresion a simplifi- 
car, y es de mayor utilidad para las expresiones que 
contengan dos, tres o cuatro variables. 

Dos variables: Cada uno de los cuadros de un dia- 
grama k de dos variables (habra 2 2 = 4 euadrados) 
representa una funcion AND, tal como refleja este 
diagrama; 



Tres variables; En este caso, el numero de euadra- 
dos se multiplicaba por dos (2 3 = 8 euadrados). El 
diagrama k basico de tres variables es: 



A.B.C 


A.B.C 


A.B.C 


A.B.C 


A.BX 


A.B.C 


A.B.C 


A.B.C 



He -aqui dos expresiones, AC + ABC y 
AB + AC, representadas como diagramas k: 



1 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


1 



1 


1 


0 


1 


0 


0 


1 


0 



! 

! A.B 


A.B 


i 

A.B 


A.B 



Para representar la expresion AB + AB coma un 
diagrama k, colocamos u nos en los euadrados perti- 
nentes: 



1 


0 


1 


0 



A qui te nemos otros tres ejemplos^que represcntan 
respectiyamentejas expresiones AB, AB + AB y 
AB + AB + AB; 



ABC + ABC -LABC 
= AC(B + BJ + ABC 
= AC + ABC 

ABC + ABC + ABC + ABC 
- AB(C ± C) + AC(B + B) 
= AB + AC 

Observe que ambas expresiones se ban simplif icado 
utilizando la ley boolean a segun la cual un eon junto 
A relacionado median te OR con su negative (A) 
da como resultado 1 (el con junto universal o idem 
tidad). 

Cuatro variables: Cuando comenzamos a tratar con 
cuatro variables, los mapas empiezan a hacerse mas 
complicados (ticnen 2 4 = 16 euadrados), pero no 
obstante son bastante faciles de interprctar de 
aeuerdo a la cuadncula basica; 



0 


0 


0 


1 



1 


0 


0 


1 



1 


1 


1 


0. 



A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 


A.B.C.D 



Diagramas de Karnaugh/Ciencia informal ica 




He aqui un diagrama k acompanado de una simpli- 
fication: 



1 


1 


0 


0 


1 


1 


o 


0 


0 


0 


0 


0 


D 


0 


0 


0 


B 






D 



ABCD_ + ABCD + ABCD + ABCD 
= ABC(D +_D) + ABC(D + D) 
= ABC + ABC 
= AC(B + B) 
- AC 

He aqui otro ejemplo: 



1 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


o 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


D 






D 



ABCD -j^ABCD +A^.QP + ABCD + ABCD 
= ABC(D ±_D)_+ ABCD + ABC(D + D) 
= ABC + ABCD + ABC 
= AB(C + C] + ABCD 
= AB + ABCD 

Si analizamos con mas detenimiento la disposition 
de los unos en estos dos diagramas k, podremos 
descubrir cierta regularidad. En el primer ejemplo, 
to dos los cuadrados con AC en sus expresiones po- 
se en un 1 . En el segundo ejemplo, lo mismo sucede 
con todos los cuadrados AB- Esto sugiere que una 
forma mas sencilla de simplificar expresiones boo- 
leanas consiste simplemente en inspeccionar un 
diagrama k. Consideremos los siguientes: 
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0 


0 


C 




^1 


y 


0 


0 




0 


0 


0 


0 


C 


0 

D 


0 


0 


0 

D 









0 


0 


c 


0 


0 


0 


0 




0 


0 


0 


to 


c 






0 


0 





D L 



J D 



Con un poco de practica, se pueden detectar gru- 
pos de dos, cuatro u ocho unos para formar termi- 
nos mas simples. Pqr ejemplo, consideremos esta 
expresion; AB + AB + AB. 




Utilizando un diagrama k de dos variables, pode- 
mos detectar dos grupos de unos. Un grupo repre- 
senta todos los casos NO(B) y el otro representa 
todos los casos NO(A), de manera que podemos 
simplificar la expresion aA + B. Esta expresion se 
pued c volver a simplificar, mediante la ley de Mor- 
gan: A.B. ^Se puede llegar a la conclusion de 
forma mas directa inspeccionando el diagrama k? 

Un ejemplo mas dificil lo ofrece esta expresion 
de tres variables: _ 

ABC + ABC 4- ABC + ABC + ABC + ABC 




B 



El grupo de cuatro unos en la parte superior del 
diagrama k representa todos los posibles casos en 
los que C es verdadera. Las fllas superior e inferior 
del rnapa representan todos los posibles casos en 
los que B es verdadera, Por consiguiente, la expre- 
sion simplificada es: B + C. 

En el proximo caprtulo del curso proseguiremos 
con nuestra invest igaci6n acerca de la utilizaci6n de 
los diagram as k para simplificar expresiones boo- 
lean as que co in p rend en cuatro variables. Luego le 
mostraremos como se utilizan estos diagram as en el 
proceso del diseno de cireuitos. Y ello nos permi li- 
ra unificar todos los aspectos del curso que hemos 
analizado hasta el momento. 



Ejercicio 4; 

Dibuje diagramas k de tres variables para simplifi- 
car las siguientes expresiones booleanas: 

a) AB,C_+ A.B.C + BX + A.B.C 

b) A.B.C + A.B.C + A.B.C 
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Programacion Bas c de Commodore 



Sencillo y logico 

El basic de Commodore no es una version muy avanzada, pero 
tiene una logica y una simplicidad notables y su editor de pantalla 
es de los mejores 



Todas las maquinas CBM admiten variables con 
nombres largos, pero el interprete s61o explora los 
dos primeros caracteres del nombre, de modo que, 
por ejemplo, tanto FUSION como FUERZA son admi- 
sibies, pero equivalentes. Por consiguiente, la sali- 
da de este fragmento: 

100 FUSION = 17: FUERZA = 2*FUSIQN 
200 PRINT FUSION, FUERZA 



es: 
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Esto se aplica a todos los tipos de variables: de 
coma flotante (p. ej., NUMERO), de enteros (p. ej., 
NUMER'0%), en serie (p, ej., NUMEROS) y de matriz 
(p. ej M NUMER0${62,47)). Los tipos de variables 
son eonvencionales, pero en el Vic-20 las variables 
de enteros son inutilizables porque la maquina no 
admite aritm6tica de enteros; el tipo entero se con- 



Posicionamiento del cursor 




La capacioad para incluir orcenes 
para el cursor en una cantidad en 
serie puede hacer Mcil el diseno de 
gr£ficos con el Commodore, 
especialmente cuando se utiiizan de 
forma conjunta con la poderosa 
orden para edici6n en pantalla 



ioo print GT(i7,4> 1 




SO PCS I CIQN*^ XXXX XXXX XKXXXXX XXXXXXX XXXX XXXX 
100 PftlHT LEFTf tPQSJCIONt, 17>TAB«-1 ) "t 

50; P05iCiDN*= h XXXXXXXXXXXXXXXXxmXKXXXX-' 
100 FILfl=l7:COIJUmfl=4:SOSUB 1 QOO ; PRINT" > " 

z~:< em; 

1000 PRIKf LEFT* lPQ&ICtON*,FILAJ TAB <CDLUMNA-1> 1 1 RETURN 




Si el basic de Commodore admitiera 
la orden PRINT AT, seria sencillo 
posicionar el cursor 



Pero como no lo admite, debemos 
utilizar (a configuraclbn de cursor 
programable: 



Iniclalice POSICIONS 

despu£s col o que ios par&metros de 

filay columna como en esta 

expresidri 

Si tuviera que hacer mucho irabajo 
de formato en pantalla, valdrla la 
pena cclocar el orden para 
posicionamiento del cursor dentro 
de una submtinay luego inicializar 
las variables FILAy COLUMNA con la 
posicitin de pantalla requerida, antes 
de llamar a La subrutina 



servo simplemente para mantener la compatibili- 
dad con otras maquinas Commodore que admiten 
aritmetica de enteros. 

Una negativa consecuencia de estas reglas sobre 
los nombres de las variables es que un nombre que 
pareciera v&Ijdo podria ser invalidado porque sus 
dos primeras letras conformaran una palabra reser- 
vada (START, p. ej., es equivalente a ST como nom- 
bre de variable, y ST es una palabra reservada), 

Las variables de matriz pueden tener hasta 255 
dimensiones y su extension s6lo esta limitada por la 
cantidad de RAM disponible, El primer elemento 
de cualquier matriz es el elemento(Q), de modo que 
DIM EX(6) crea una matriz de siete elementos: EX(0) f 

EX(1), EX(2) EX(6). Aqui la sentencia DIM es in- 

necesaria, porque si el interprete se encuentra con 
una variable de matriz de dimensi6n simple para la 
cual no se haya ejecutado ninguna sentencia DIM, 
se sobreentiende, por omisitin, una dimensi6n 10; 
si el subindice de dicha matriz es mayor que 10, 
entonces se producira un error BAD SUBSCRIPT (su- 
bindice malo). Esta es una facilidad arbitraria que 
no favorece una buena practica de program acion: 
el interprete debe reacomodar la memoria cada vez 
que se encuentra con una sentencia DIM (o la pri- 
mera referencia a una matriz no Dimension ad a), de 
modo que todas las matrices se deben DIMensionar 
al mismo tiempo al comienzo del programs, antes 
de que se emplee ninguna variable simple. Si esto 
no se hace no sucedera nada grave, pero incidira 
ligeramente en la velocidad de ejecucion. 

Debido a la forma en que trabaja la mayoria de 
los interpretes de basic, la ejecuci6n de los progra- 
mas se puede acelerar inicializando las variables del 
programa utihzadas mas comunmente por su orden 
de import ancia; esto se puede hacer con senteneias 
de asignacion o con la DIM. Una line a como: 

10 DIM A$(10 l 24) f K,L ) MARCADOR 

no tendr& ninguna consecuencia obvia, pero se 
trata de una forma rapida de colocar las variables 
K P L y MARCAD0R arriba de la tabla de sunbolos, ha- 
de ndolas, por lo tanto, mas accesibles al interprete 
y aumentando la velocidad de ejecucion. 

Una mirada a la list a de las palabras clave en un 
manual para el usuario CBM (del que hablaremos 
mas adelante) revela unas pocas omisiones, y algu- 
nos anadidos, al juego Microsoft complete, Tal vez 
la omision mas importante sea IN KEYS y las adicio- 
nes mas significativas TIMES y STATUS. 

INKEYS, la funcion para exploration del teclado, 
se sustituye por la sentencia GET, Al igual que 
INKEYS, hace que se explore el primer caracter del 
buffer del teclado y devuelve su valor ASCII, GET 
I se suele usar mas a menudo en senteneias como: 

1 150 GET GT$:IF GTS - THEN 150 
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que tendra el efecto de detener la ejecucion del 
programa hasta que se pulse una tecla, en cuyo 
caso GTS contendra el caracter correspondiente a la 
tecla pulsada* Puede que no siempre sea este el 
caso, porque GET explora el buffer del teclado y no 
el teclado propiamente dicho, de modo que si cuan- 
do se efectua GET el buffer contiene algunos carac- 
teres, entonces la ejecucion del programa no espe- 
rara a que el usuario pulse una tecla. Ello se puede 
demostrar mediante este programa: 

50 FORK - 1 T0 100:PRINTK:NEXTK 
60 PRINT H PULSE CUALQUIER TECLA" 
150 GET GTS:JF GT$ = 101 THEN 150 
200 PRINT "USTED HA PULSAOO LA TECLA J ';GTS 
Si ejecuta este programa vera que en la pantalla 
aparecen los numeros del 1 al 100, seguidos del 
mensaje para la entrada, y despues nada hasta que 
usted pulsa una tecla. Sin embargo, si pulsa una 
tecla mientras se estan imprimiendo los numeros, 
entonces esa pulsation penetrara en el buffer y alii 
la encontrara la sentencia GET, de modo que no se 
producira ninguna pausa en la ejecucion del pro- 
grama, Esto puede ser fastidioso y posiblemente 
desastroso, por ejemplo, en los juegos, donde se 
producen muchas pulsaciones freneticas de teclas. 
La solution consiste en restaurar el buffer justo 
antes de que se ejecute la sentencia GET, mediante 
la insertion en el programa de: 

149 POKE KBPTR0 
donde KBPTR es la direction del contador de cola 
de teclado (198 en el Commodore 64). 

Normalmente GET no genera un cursor cente- 
lleante en la pantalla, pero POKE FLASH ,0 —donde 
FLASH es la directi6n de la bandera de activation 
del centelleo de cursor (204 en el Commodore 
64) — proportion ar a uno. 

TIMES (que se suele abreviar Tl$) es el reloj del 
si stem a; en el momento del encendido se inicializa 
a "000000" y a partir de entonces marca el tiempo 
en horas, minutos y segundos hasta "235959" (23 
horns 59 minutos 59 segundos desde la inicializa- 
ci6n), momento en que se restaura a u 000000", 
Esta a disposition del usuario al igual que cualquier 
otra variable, y se puede establecer en cualquier 
hora legal, tal como: Tl$ = "000000" o como 
Tl$ = IE 084503", 

Relacionado con Tl$ esta Tl, su ecjuivalente nu- 
mgrico. Tl marca la hora desde la initialization ex- 
presada en sesentavos de segundo (denominados 
jiffy s), de modo que su valor oscila entre 0 v 
5183999 (60*60*60*24-1). Tl depende de Tl$ y no se 
puede inicializar por s£ mis mo; solo se inicializa Tl$, 

STATUS (que se abrevia ST) es una variable defi- 
nida por el sistema. Cuando se detecta un error en 
un dispositivo de entrada-salida, el valor de ST sera 
un numero que indique el tipo de error detect ado. 
Este se escribiria asi: 

330 IF ST > 0 THEN GOSUB 30000:REM ERROR EN 
MANIPULACION DE ARCHIVO E/S 



30000 REM MENSAJES DE ERROR 
30100 IFST - 16 PRINT "ERROR IRRECUPERABLE 
DE LECTURA" 

CMD es un miembro muy util del juego de instruc- 



tions Commodore. Tiene el efecto de desviar la 
salida de la pantalla a un canal de salida selecciona- 
do. Posee muchas aplicaciones utiles, como por 
ejemplo: 

OPEN 4.4:0*10 4:UST 

Esto LISTa el programa corriente a la impresora en 
vez de a la pantalla; cuando el listado est6 completo 
se ha de.ejecutar: 

PRINT#4:CL0SE 4 
CMD se puede utilizar en un programa para copiar 
la pantalla en la impresora. Supongamos que en su 
programa GOSUB 3000 hace que se imprima (PRINT) 
en la pantalla (en vez de que se coloque — POKE — 
en la memoria de pantalla) un mensaje o algunos 
datos. Para poder copiar esa visualization en la im- 
presora, digite; 

0PEN4 1 4:CMD4:GOSUB3000:PRINT#4:CLOSE4 
Aunque se acepta un signo de interrogation (?) 
como abreviatura de la palabra clave PRINT, no se 
puede abreviar PRINT# por ?#; para hacer esto 
debe utilizar pR (p seguida de r con tecla de 
cambio). 

Las abreviaturas de las palabras clave Commo- 
dore son tan antiguas como las propias maquinas 
Commodore, pero oyendo a los usuarios de orde- 
nadores Spectrum se podria pensar que la idea la 
concibio Sinclair. Casi todas las palabras clave se 
pueden abreviar con su letra inicial seguida de la 
segunda letra mayuscula. Cuando dos palabras 
clave o mas poseen las mismas dos primeras letras, 
entonces la abreviatura consistira en las dos prime- 
ras letras mas la tercera cambiadai READ, RESTORE 
y RETURN, por ejemplo, se abrevian rE P reS y reT. 

El editor de pantalla, y el solido a la vez que co- 
modo sistema operativo sobre el que se sustenta, 
const ituye la configuraci6n individual mas sigmfica- 
tiva de las maquinas Commodore. Se viene utili- 
zando desde el lanzamiento del PET y sigue siendo 
uno de los mejores editores de pantalla para micros 
que existem Para editar una linea de programa , por 
ejemplo, LISTe la linea, desplazar el cursor directa- 
mente hasta cualquier punto de la linea, editar el 
texto y pulsar RETURN. No importa donde este el 
texto en la pantalla ni donde este el cursor en la 
linea: cuando pulsa RETURN el texto de la linea en 
pantalla que contiene el cursor entra en el sistema 
como si usted lo hubiera digit ado. 

Una sutileza de este sistema de edition es la faci- 
lidad que otorga para copiar. Supongamos que 
tiene que dar entrada a est as dos Hneas: 

100 IF I NT{W UMERO/I ND ICE — TASA) = 5 THEN 
3000 

200 IF INT(NUMER0/INDICE— TASA) - 7 THEN 
3800 

Solo necesita digitar la primera linea y pulsar RE- 
TURN; luego, con ese texto en la pantalla, desplaza 
el cursor hacia arriba, cambia el numero de linea 
100 por 200, cambia 5 por 7, cambia 3000 por 3800 
y vuelve a pulsar RETURN. En la memoria la linea 
100 permanece tal como estaba y su texto editado 
en la pantalla se convierte en la linea 200, Este pro- 
ceso se puede repetir tantas veces como lo desee. 
Esta no es mas que una de las fascin antes facilida- 
des que uno puede obtener con el editor, pero de- 
muestra lo facil y direct a que result a su utilization. 



Superestafa 

En 1971 Jerry Schneider 
estafd 1 000 000 de dolares 
en equipos a la empresa Los 
Angeses Pacific Telephone 
and Telegraph. 
Recuperando manuales y 
equipos de Ids deptfsitosde 
desperdicios de esa 
compaftfa, se hizo pasar por 
pertodistayconsiguiti fos 
ctidlgos de acceso para el 
ordenador IBM 360 de la 
empresa, Schneider hacfa 
pedidos discretos y 
revendia la mercancia. Tras 
pasar 40 dras en prlsidn, se 
colocd como con suitor en 
seguridad de ordenadores. 
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Lineas de Assembler 



Vamos a revisar los principles recursos utilizados para tratar con 
la memoria y veremos, ademas, las diferenctas entre los 
programas para el 6502 y el Z80 



Cuando se ejecuta (RUN) on programs, Id primero 
que hace el sistema operativo es inspeccionar los 
indicadores de comienzo de texto en basic con et 
fin de determinar en que lugar de la memoria resi- 
de el programa a ejecutar. Para hacer esto, sin em- 
bargo, el sistema operativo tiene que almacenar las 
direcctones de los indicadores. Entonces ^por que* 
el OS no almacena sencillamente las direcciones in- 
dicadas? 

La razon principal es la flexibiiidad. El sistema 
operativo, como recordara (vease p. 84) s es un pro- 
grama permanente residente en la ROM, y cual- 
quier dato que contenga (como las direcciones de 
memoria) es igualmente permanente. Supongamos 
que durante un tiempo determinado se fueron lan- 
zando distintas version es de un ordenador y que, 
mientras en la versi6n 1 fue conveniente tener el 
comienzo del texto en basic en el byte 2048 , en la 
version 2 se hizo necesario cambiarlo de lugar y co- 
le carlo en el byte 4096. Ello significara que la ulti- 
ma maquina no sera capaz de utilizar el sistema 
operativo de la version anterior, debido a la dife- 
rente posicion del area para textos en basic, Ade- 
mas, habria que crear nuevas ROM para cada 
nueva version de la maquina, lo que result a costo- 
so; y bien podria ser que el software escrito para 
una version no se pudiera emplear con la otra. Por 
el contrario, si las ROM del sistema operativo solo 
contienen las direcciones de los indicadores, enton- 
ces se pueden utilizar estas mismas para todas las 
versiones de la maquina y de un modelo a otro solo 
se necesitara cambiar el contenido de los mismos. 
La posicion dc los indicadores propiamente dichos 
puede permanecer constante, porque el sistema 
operativo requiere un bloque de memoria relativa- 
mente pequeno para espacio de trabajo y aim ace - 
namiento de datos (por lo comun, aired edor de 
1 000 bytes) . Fijar la posicion de este bloque (habi- 
tualmente las primeras cuatro paginas de la memo- 
ria) y disenar o redisenar el sistema alrededor del 
mismo no supone un gran impedimento para el 
equipo de diseno. Sin embargo, tener fija, ponga- 
mos por caso, la posicion del area para textos en 
basic (un bloque de entre 3 000 y 40 000 bytes) si 
supone una gran limitaci6n. 

La practica estandar 

Es practica generalizada almacenar las direcciones 
de los indicadores en la forma que se conoce como 
lo-hi (apocope de low-high: t4 bajo-alto", en ingles). 
Si el byte 43 y el byte 44, por ejemplo, han de seria- 
lar la direction 7671 (pagina 29, desplazamiento 
247), entonces el byte 43 contendra 247 (el despla- 
zamiento o byte lo — bajo — de la direccion), mien- 
tras que el byte 44 contendra 29 (la pagina o byte 



hi — alto — de la direccion), Esto puede confundir al 
principle, pero resulta conveniente para el micro- 
procesador, Tambien es logico que el byte lo de la 
direccion se almacene en el byte lo del indicador, y 
el byte hi de la direccion en el hi del indicador, 

Si repetimos el ejemplo anterior utilizando nu- 
meros hexas en vez de numeros decimales, podre- 
mos apreciar la gran ventaja del sistema hexadeci- 
mal (de ahora en adelante, las direcciones y otros 
numeros siempre se escribiran en hexa precedidos 
por el signo $), Los bytes senaladores son $2B y 
$2C, y la direccion a la que senalan es $1DF7, Por 
consiguiente, $2B contiene F7 (el byte lo de la di- 
reccion), mientras que $2C contiene $1D (el byte hi 
de la direccion). Observe que cuando la direccion 
esta en hexa los dos dfgitos hexas a la derecha son 
el byte lo, y los dos digitos a la izquierda son el byte 
hi, lo que tiene mucho mas sentido que utilizar nu- 
meros decimales, 

Es importante destacar que el BBC y el Spec- 
trum se desvian de esta norma, ya que aim ace nan 
los numeros de linea del programa como numeros 
de dos bytes en forma hi-lo (alto-bajo) en lugar de 
lo-hi (bajo-alto), Cierto que son parametros del 
programa en vez de direcciones de bytes, pero asi y 
todo estan al reves de la conveneion habitual. 

Otra practica corriente en el direccionamiento de 
memoria es la de denominar los indicadores me- 
diate la direccion del byte lo solamente a pesar de 
que son cantidades de dos bytes. Podriamos decir, 
por ejemplo, que en el Commodore 64 el byte 43 
senala el comienzo del texto en basic. En este caso 
se sobreentiende, sin embargo, que el byte 43 y el 
byte 44 son con junt amen te los indicadores. 

Otro aspecto a consider ar son los distintivos, o 
tokens (vease p, 556). Tienen una signification 
doble para los programadores en lenguaje maqui- 
na; represent an or denes en ingles de multiples ca- 
racteres (como PRINT o RESTORE) median te codi- 
gos numericos de un unico byte; y utilizan ademas 
desplazamientos. En basic, una orden es una pala- 
bra, pero para el sistema operativo ejecutarla no es 
una sola operation. La orden PRINT, por ejemplo, 
exige que se hallen en la memoria o evalucn los 
datos a imprimir. para de spues enviarlos caracter 
por caracter en codigo ASCIL Estas diversas tareas 
se llevan a cabo mediante una subrutina del progra- 
ma del interprete de basic Cuando ei interprete 
encuentra en una linea de programa el distintivo 
PRINT, to ma el valor de ese distintivo para local izar 
y ejecutar la correspondiente subrutina. 

Supongamos que en nuestra version de basic 
solo hay tres ordenes: INPUT, PRINT y STOP; y estas 
tienen asignados los distintivos $80, $81 y $82, res- 
pectivamente, Ademas, vamos a suponer que las 
subrutinas del interprete que ejecutan estas orde- 
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PROGRAMA EN BASIC 



Se da entrada a esto desde el tec I ado 



150 A$ = A$ + ~BASIC": PRINT A$ 




Administrator de tineas en basic del sistema operativo 



J 


m mm mm am mm mm mm mm 


Datos de lines 


HI 


lT 
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Fin de los 
dates de linea 




MANIPULADQR 
DE OISTINTIUOS 



ADMINISTRADOR 
DE DATOS 



ri 



ASCII de Ids datas codificados 



Distintivo mSTRUCCION EN 

LENGUAJE MAQUINA Se da entrada a esto desde ei teclado 



LDA 




32 IS 



Opcode Direction hyte/o Direotion byte hi 

AD J Ensamblador 32 "] 40 " 




Decodificador de opcodes 
del micrDprocesador 




Operacidn Longilud 




Paso a paso 

Este recuadro muestra como se 
traduce y se ejecuta una linea de 
prog ram aci6n en basic y una 
instruction en lenguaje maquina 



El sistema operativo transmits 
los datos de la linea en la forma 
habitual, sustituyertdo las 
sentencias del basic porlos 
correspo n d i ente s d isti nti vos 



Aquf se digita RUN 



El interprete de basec busca en la 
linea los distintivos y los date 
relacionados con los mismos. 
utilizando el valor del distintivo 
para looalizar la sub rutin a de 
manipulation del sistema 
operativo apropiada 



El ensamblador traduce las 
expresiones mnemotecnicas del 
lenguaje Assembler en opcodes 
de un byte y almacena el 
operando de 2 bytes en forma 



Cuando se ejecuta la 
in st ru ccio" n , e I m icrop ro ce sador 
decodifica el opcode en cbdigos 
de Icngitud y de operation, para 
asi tratar como operando at 
numero correcto de bytes que 
siguen al opcode 



Regislras de datos 
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nes empiezan en los bytes SD010, SEA97 y SECOO 
respectivamente, y que estas tres direcciones estan 
almacenadas en forma lo-hi en los seis bytes a partir 
de SFAOO y hasta SFA05, que nos proportional! una 
tabla de tres indicadores de dos bytes. Pues bien, 
cuando nuestro interprets iniaginario encuentra un ■ 
distintivo ($81 > p. ej.) precede a restarle $80, multi- 
plica el resultado por dos y lo suma a SFAOO. El 
resultado final en este caso es SFAQ2, que es el byte 
lo del indicador para ia subrutina PRINT, Si se hu- 
biera encontrado con un distintivo diferente a $81 , 
entonces el algoritmo descrito habria devuelto la di- 
rection del indicador para la subrutina correspon- 
diente. De esta manera, la orden PRINT se reempla- 
za por un distintivo, $81 , que es un desplazamiento 
de una tabla de indicadores que dirige al interprete 
hasta la parte en cuestidn de su propio programa, 

Tenemos aqui una medida de la "distancia" entre 
el basic, un lenguaje denominado de alto rrivel, y el 
lenguaje maquina, o lenguaje de bajo nivel. A no- 
sotros el basic nos parece comprensible porque uti- 
liza palabras de un codigo tan asimilable como es la 
lengua inglesa, la logica algebraica y los numeros y 
series. Cuando sustituimos las palabras por distinti- 
vos y el resto por codigos ASCII, se parece ya a 
algo que el microprocesador puede manipular. 

Por ultimo, estudiemos la notion de contexto. En 
el area para textos en basic hemos visto la extendi- 
da utilization de los codigos: codigos ASCII para re- 
presentar caracteres y numeros, distintivos para 
representar ordenes y (en el Spectrum) codigos bi- 
narios especiales para representar datos numericos. 
Todos estos codigos se reducen a numeros binarios 
en la escala entre 00000000 y 11111111 (de $00 a 
$FF, de 0 a 255 en decimal) contenidos en bytes in- 
dividuates de memoria e interpretados de acuerdo 
a su contexto. Dentro del area para textos en el 
basic del Commodore 64, la linea de programa: 

200 rem*******left$********* 

podria tener tres bytes conteniendo el numero de- 
cimal 200: uno para el byte lo de la direction de 
enlace, otro para el byte lo del numero de linea y 
el tercero en la representation del distintivo de 
"leftS", Cada byte tienc cl mismo aspecto que los 
otros, y sin embargo significa algo diferente. S61o 
sus expectativas le diran a usted como interpretar 
ese valor en distintas situaciones. 

Y aqui es doode realmente abordamos el inicio 
de estas leccion.es de lenguaje maquina. Dijimos 
entonces que todo lo que hay almacenado en un 
ordenador esta en algun tipo de lenguaje maqui- 
na. Parte de ello era familiar (como los codigos 
ASCII), parte desconocido (como los distintivos) 
y el resto quedaba sin explicar (como los progra- 
mas en lenguaje maquina), Toca, pues, explicar 
estos mismos pro gram as en lenguaje maquina. 

Codigos de operation 
(opcodes) 

Los programas en lenguaje maquina se reducen a 
unas cuantas secuentias de bytes situ ados en algun 
lugar de la memoria, que representan a su vez una 
mezcla de mstrucciones para el microprocesador y 
datos sobre los cuales ha de operar 6ste. De modo 
seme j ante a lo que sucede con los demas bytes de la 
memoria, solo el contexto puede separar los bytes 



de datos de los bytes de instructions, por lo que 
primero debemos considerar el formato de las ins- 
trucciones de un programa en lenguaje maquina. 

Una instruction en lenguaje maquina empieza 
con un codigo que indica la operation a realizar. Se 
denomina codigo de operation (abreviatura ingle- 
sa: opcode u opc) y puede tener uno o dos bytes de 
iongitud. El opcode puede ser una instruction cuya 
ejecucion no necesite datos, pero las mas de las 
veces va seguido de uno o dos bytes de datos, Un 
byte individual de datos puede ser una constante 
numerica o un codigo ASCII, mientras que dos 
bytes de datos a continuation de un opcode siern- 
pre son una direction (almacenada en la forma byte 
fc-byte hi). Con la description anterior surgen de 
inmediato las diferencias existentes entre los micro- 
procesadores: el BBC Micro utiliza un MOS Tech 
6502 A, el Commodore 64, un MOS Tech 6510 
(muy similar al 6502A, de modo que en el futuro 
hablaremos generalmente solo del 6502), y el Spec- 
trum posee el Zilog Z80A, MOS Tech y Zilog pro- 
dujeron sus microproces adores aproximadamente 
al mismo tiempo (a comienzos de los anos setenta), 
despues que Intel lanzara el primer microprocesa- 
dor, en 1971. Por consiguiente, tanto el 6502 como 
el ZS0 comparten un mismo criterio de diseno, 
pero difieren sustancialmente en los detalles. En 
particular, los eddigos de lenguaje maquina del Z80 
son completamente distintos de los codigos de len- 
guaje maquina del 6502. Asi, por ejemplo, los op- 
codes del 6502 siempre son de un byte de largo y 
pueden ir seguidos por uno o dos bytes de datos o 
por ninguno; pero los del Z80 pueden ser de dos 
bytes de largo, seguidos tambien, a su vez r por uno 
o dos bytes dc datos o por ninguno, 

Al ser enviado un opcode al microprocesador, el 
programa interno de la CPU lo decodifica en codi- 
gos de operaci6n y de longitud, y es esta ultima 
information la que le permite al microprocesador 
interpretar los bytes que siguen al opc. Por ejem- 
plo, para el 6502 la secuencia de bytes hexas: 

A9 DE 8D 01 4E 60 44 52 41 54 
represent a tres instruction es, seguidas de cuatro 
bytes de codigos ASCII. Esto se podria reescribir: 

A9 0E 

8D 01 4E 

60 

44 

52 

41 

54 

que muestra como la primera instruction es el opc 
A9, seguido siempre por un byte de datos; la si- 
guiente instruction es el opc 8D> tarn bien seguido 
por dos bytes de datos; mientras que la siguiente es 
el opc 60, que no necesita ningun dato pues solo 
hace que la ejecucion del programa se bifurque, de 
modo que los siguientes bytes de datos el procesa- 
dor no los exam in a para nada. Si al microproce- 
sador se le en via el primer byte, A9, cuando espera 
recibir un opc, entonces a partir de ese momento 
todo funciona bien. La information de cada opc 
asegurara que el procesador recoja el numero co- 
rrecto de bytes de datos para cada opc, y el siguien- 
te byte se tratara como el siguiente opc. Sin embar- 
go , si al procesador, esperando un opc, se le en via 
el segundo byte, 0E, tratara a este como un opc, 
dan do por resultado que la secuencia se interprete: 
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apftulo 5 Lenguaje maquina 



OE 8D 01 
4E 60 44 

52 

que significa: opc OE, que necesita dos bytes de 
datos; despues opc 4E, que tambien pide dos bytes 
de datos, despues opc 52, que no es un opc legal, 
ocasionando en el procesador el equivalente de un 
error de sintaxis. Esto demuestra como un error de 
interpretacion inicial genera una serie de graves 
err ores logicos en la ejecucion del programa. 

Esto tambien demuestra claramente algunos 
otros puntos importantes acerca del lenguaje ma- 
quina: que no es muy amable con el usuario (al 
menos, al comienzo) en cuanto que resulta dificil 
de leer y de escribir; que es terriblemente secuen- 
eial, sin que haya nada, excepto el orden, que dife- 
rencie a una instruction de otra; y que es literal solo 
en la medida en que lo puede ser una maquina, 
obedeciendo instrucciones erroneas con la misma 
presteza que obedece las instrucciones correctas, y 
rechazando solo errores de sintaxis. 

Parte de esta hosquedad se puede evitar recu- 
rriendo a tecnicas mnemonicas alfabeticas escritas 
en lugar de opcodes numericos mientras se esta 
componjendo el programa, y recurriendo solo a los 
opcodes cuando el programa se esta cargando real- 
mente en la memoria. Estos recursos mnemotecni- 
cos forman el lenguaje ensamblador (Assembler), y 
el proceso de traduction a opcodes numericos se 
conoce como ensamble o ensamblamiento . Observe 
que existe una correspondencia biumvoca entre el 
conjuhto de expresiones mnemotecnicas del len- 
guaje ensamblador y el de opcodes: aquel es de 
nivel mas alto que el codigo de lenguaje maquina, 
la diferencia entre ambos es minima. 

Si reescribimos cl fragment o de codigo de len- 
guaje maquina anterior en forma de lenguaje en- 
samblador 6502, este adopt aria la forma siguiente: 

0000 A9 OE LDS #$0E 
0002 8D 01 4E STA S4E01 
0005 60 RTS 

mientras que la misma secuencia de operaciones en 
lenguaje ensamblador Z80 seria de esta manera: 

0000 3E 0E LD A.SOE 
0002 32 01 4E LD ($4E01).A 
0005 C9 RET 

La primera columna muestra las direcciones hexas 
en la memoria del primer byte de la line a; el opc A9 
en el listado 6502, por ejemplo, esta en el byte 0; el 
byte de pagina 4E en ambos listados esta en el byte 
4, y asi sucesivamente. La siguiente columna puede 
contener uno, dos o ires bytes y muestra el listado 
en lenguaje maquina. La tercera columna empieza 
con una expresion mn emote cnica del lenguaje en- 
samblador y muestra la version en este lenguaje del 
de maquina. No se moleste en este mo men to en 
tratar de descifrarlo to do: es suficiente por ahora 
haber vis to un listado en lenguaje Assembler , y ob- 
servar las diferencias entre las versiones Z80 y 
6502. Mejor tambien que note ya que la direction 
de la segunda Hnea aparece en forma lo-hi conven- 
en codigo de lenguaje maquina, pero en 
forma hi-lo "normal" en lenguaje ensamblador. 

En el proximo capitulo del curso comenzaremos 
^ examinar con detalle los opcodes y echaremos 
_na mirada a la arqui tectum del microprocesador. 



Conversion a hexadecimal 

Para convertir el programa Mempeek de la pagina 539 
de mode que el contenirJo de los bytes se visualice en 
hexadecimal en lugar de en decimal, introduzca las 
siguientes modrficaciones: 



BBC Micro 

Agregue: 

3000 DEF PROCHXPRINT(NUMDEC) 
3100 LOCAL X$ 

3200 X$ = "0123456789ABCDEF" 

3300 HB = iNT(NUMDEC/16):LB = NUMDEC-HB#16 

3400 B$ = MID${X$,HB + 1,1) + MID$(XS,LB + 1,1) + " " 

3500 PRINT B$; 

3600 ENDPR0C 

y cambie la li'nea 600 por: 
600 PROCHXPRINT(PK%) 



Spectrum 

Agregue: 

10 LET X$ = "0123456789ABCDEF" 

3000 REM*********S/R BYTE HEXA**"***** 

3100 LET HB = INT (PK/16): LET LB = PK-HB*16 

3200 LET BS = X$(HB + 1) + X$(LB + 1) + " " 

3300 PRINT B$; 

3400 RETURN 

Y cambie lalmea 600 por: 

600 GOSUB3000 



Commodore 64 

Agregue: 

10 LET X$ = "0123456789ABCDEF" 

3000 REM'********S/R BYTE HEXA******** 

3100 HB = 1NT(PK/16):LB = PK-HB*16 

3200 BS = MID$(X$,HB + 1,1) + MiD$(X$,LB + 1,1) + " " 

3300 PRINT B$; 

3400 RETURN 




y cambie fa Ifnea 600 por: 
600 GOSUB 3000 



Estas modificaciones haran que el contenido de la 
memoria se visualice en hexadecimal. Aun as(, a la 
direcci6n de comienzo y al numero de los bytes se les 
debe dar enlrada en decimal 
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N ombres propios/Xerox Pare 



Inversion para el f uturo 



Xerox, el mayor vendedor del mundo de aparatos de reproduction 
grafica, se ha lanzado tambien a la conquista del campo de la 
automatization de oficinas 




El precedents del Lisa 

lino de les maycres exitos del 
PARC fue el desarrollo del 
STAR, un sistema de 
prcgramacidn que utiliza el 
lenguaje Smalltalk. El STAR 
opera ccmbtnando prog ra mas y 
dates en el mismo archive para 
procesamtefTto. La tecnologfa 
del Lisa de Apple ledebe mucho 
a esta innovacitin; de hecho, la 
mayona de fos miembros del 
equipo de desarrolfo del Lisa se 
e: - r ~ " f -ARC 



A principios de la decada de Ids setenta, la conoti- 
da y prestigiosa empresa Xerox (tanto, que muchos 
dicen "xerocopias" en vez de "fotocopias") planifi- 
co un programa de investigation a gran escala para 
hacer realidad un sueno: el de tener disponible la 
information en la oficina al punto, como la electri- 
cidad o el agua corriente. Xerox creo un nuevo 
equipo de investigation con cheque en bianco y 
vela por su maxima libertad de funtionamiento es- 
tableeiendolo eo Palo Atto (California), en la otra 
punta del pais, alcjado de las oficinas centrales dc 
Xerox en Rochester (New Hampshire), 

El traslado al condado de Santa Clara (Califor- 
nia) dio sus frutos, Situado cerca del campus de la 
Universidad de Stanford, que contaba con un flore- 
ciente departamento de ciencia informatica espe- 
cializado en el estudio de la inteligencia artificial, el 
Centro de Investigation de Palo Alto (PARC; Palo 
Alto Research Center) atrajo a varios de los mejores 
cerebros de la informatica. En esta comunidad ce- 
rrada, los estudiantes de talento podian pasar fatil- 
mente de la investigation academica a la investiga- 
tion comertial. El PARC se convirtid en el centro 
de la cultura de ordenadores, produciendo una 
jerga que solo resultaba comprensible a los inicia- 
dos. Varios productos de Xerox recibieron apodos 
durante la misma fase de creation. La serie de mi- 
cros 820, por ejemplo, recibio el nombre en clave 
de "Worm" (gusano), dando por hecho que habria 
de "comerse el Apple" (manzana). 

El impetu primordial del nuevo equipo de inves- 
tigation estaba encaminado a desarrollar una red 
de area local (LAN: Local Area Network), Ahora 
este termino ya se ha convertido en un lugar 
com tin, pero cuando Xerox construyd su primera 




red experimental, en Hawaii, a finales de los arios 
sesenta, se trataba de un concepto revolucionario. 
Las conexiones entre una maquina de unidad prin- 
cipal y un terminal exigian un costoso cableado 
para comunicaciones de alta velocidad, y habia pro- 
biemas con los tendidos de cables mas alia de los 20 
metros. Se pudo utilizar la red publica de telefonos 
conniutados, pero esta limitaba el intercambio de 
datos a 9 600 baudios, 

En Palo Alto el objetivo consistia en una red de 
velocidad razonable que enlazara entre si ordena- 
dores mas pequenos, de modo que el usuario dispu- 
siera de on potential informatico local para su pro 
pia maquina, asi como del acceso a ordenadores 
mas grandes, a grandes almacenamientos en disco y 
a otros periferieos caros como plotters e impreso- 
ras. Esta fue la base del concepto Ethernet LAN, 

En el sistema Ethernet, las conexiones se efec- 
tuaron con cable coaxial normal, que es capaz de 
transportar 10 millones de bits por segundo y tiene 
aptitud para transportar information digitalis ad a 
de sonido y de graficos, asi como datos. Ademas, el 
sistema podia alcanzar hasta 500 metros sin necesi- 
dad de amplificadores repetidores. Se podia enehu- 
far cualquier dispositivo nuevo derivandolo de la 
red existente, io que daba la maxima flexibilidad. 

La red risica es pasiva: los datos, de la clase que 
sean, se transmiten alrededor de la red y un trans- 
ceptor actua como el extremo frontal de cada dispo- 
sitivo, determinando si el mensaje esta destinado a 
ese dispositivo. De ser asi, el transceptor decodifica 
el mensaje y lo presenta en una forma que pueda 
ser utilizada por el dispositivo, sea este un micro or- 
denador, una impresora, un plotter, etc. 

Para mediados de la decada de los setenta el Et- 
hernet ya estaba funcionando. Xerox creyo que si 
podia conseguir la ayuda de otros fabricantes el sis- 
tema se convertiria en un estandar para la comum- 
cacion entre ordenadores. Presento sus disenos a la 
IBM, y esta se nego a participar. Sin embargo, a la 
Digital Equipment Corporation le falto tiempo 
para unirse al proyecto. En 1975 Xerox tambien se 
aseguro la cooperation del fabricante de chips 
Intel, que construyo el chip transceptor. 

El Ethernet fue puesto a prueba en Suetia, en un 
complejo experimental de oficinas y fabricas, y al 
cabo de unas exitosas pruebas fue adoptado por 
otros fabricantes, Ahora se ha convertido en un es- 
tandar international de caracter oficial y fabrican- 
tes como Hewlett-Packard e ICL, de Gran Breta- 
na; Siemens, de Alemania, y Olivetti, de Italia ? han 
decidido adopt arlo. Xerox alento la aceptacion del 
estandar vendiendo las heliografias por el prccio 
total de mil ddlares, Todos los productos Xerox se 
pueden conectar al Ethernet. 
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Micronet/Aplicaciones 1^ 



Acceso facil 



El servicio Micronet 800 les permite a los usuarios acceder de 
manera directa a software del sistema central de Prestel y contar 
con un punto de intercambio de "correo electronico" 





4A 




Micronet 800, servicio que fun don a en Gran 13 ret a- 
na, sc llama asf en razon de que su sitio original era 
la pagina 800 de la base de datos de Prestel, sistema 
de videotex de la British Telecom. Gracias a el, nu- 
merosos usuarios de ordenadores personates pue- 
den tener acceso directo a una considerable varie- 
dad de software que puede operarse y, tal vez mas 
importante aun, almacenarse en cinta o disco para 
su utilization posterior, a menudo gratuitamentc. 
Sin embargo, los abonados necesitan hardware y 
software adicionales. 

Puesto que uno accede a una base de datos re- 
mota a traves dc la red telefonica publica, el primer 



requisite es un modem (modulador-demodulador), 
dispositivo de hardware que traduce las sefiales del 
ordenador en sefiales apt as para ser transmitidas te- 
lefonicamente. Existen dos alternativas: los mo- 
dems de cable y los acopladores acusticos. La dife- 
reneia basica entre ambos radica en que el modem 
de cable se cone eta al sistema telefonico median te 
un enchufe, mientras que el acoplador acustico fun- 
eiona con el auricular del tele fo no (material co- 
rriente de la British Telecom), convirtiendo las se- 
fiales en ton os audibles y viceversa. 

Se puede utilizar todo modem compatible con el 
Prestel para acceder al Micronet 800, es decir, que 



Conexibn con el Macronet 

Un BBC Micro puede conectarse 
al Micronet empleando cualquier 
sistema compatible Prestel. El 
modo mas send Ho de hacerlo 
consiste en comprar un paquete 
completo de Hardware (un 
modem o acoplador acustico), 
software (una ROM, cassette o 
disco) yabonarsea 
Micronet/Prestel en Prism 
Microproducts. En este BBC, Ja 
ROM Micronet esta situ a da de 
mode que el ordenador esta 
preparado para el Micronet en 
cuanto usted cone eta 
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Aplicactones /Micronet 



debe transmitir a 1 200 baudios y recibir a 75 bau- 
dios, Existen tres tipos principales de modems. Los 
modems 1000 y 2000, aptos para la mayoria de los 
ordenadores personales para los que se dispone de 
software de Micronet, ofrecen transmision en dos 
direcciones (transmision y recepcion en 1 200 bau- 
dios, util para la comunicacion entre usuarios de 
microordenadores asi como con Prestel) y la veloci- 
dad estandar de 75/1 200 baudios. En el caso del 
modem 2000, el cambio esta controlado con soft- 
ware. El Acoustic Modem, tambi6n disponibie 
para diversas maquinas, se limita a operar a 
75/1 200 baudios. Su ventaja reside en que no nece- 
sita un punto de conexion especial y puede utilizar- 
se con cualquier telcfono, incluso con uno publico, 



siempre, naturalmente, que el pago previo sea lo 
bastante elevado. 

El tercer tipo de modem esta hecho a la medida 
para el Spectrum de Sinclair y se conoce como 
VTX5000. Al igual que los modems 1000 y 2000, 
ofrece duplex completo (transmisioncs simultaneas 
en ambas direcciones) en 75/1 200 baudios y semi- 
duplex (una direction por vez) en 1 200/1 200 bau- 
dios, pero tambien incluye todo el software necesa- 
rio para las comunicaciones en forma de ROM, 
procedimiento mucho mas barato que el que se 
ofrece a los usuarios de otros tipos de microordena- 
dores, que han de comprar software para operar 
ademas de hardware adicional 

Dicho software se presenta en dos formas: en 



1 Indies genera! de contenidos 

Este menu de contenidos ofrece 
una buena vision general de la 
information disponibie y le 
permits elegirque pagina 
abordaraacontinuacion 

2 Cartas 

Una de fas areas mas populares 
es la pagina de cartas del 
usuario: a menudo tanto las 
cartas como las respuestas de 
Micronet son un poco enpticas 
para los novates 
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ACT were today standing by their 
belief that the rights to the Sirius 
will cone under their control* 

Questioned this afternoon, an ACT 
spokesman repeated the announcement 
made to the Stock Exchange 10 days ago 
of an acceptance ol their offer by the 
board of Victor - the Sirius 's original 
US manufacturer. 

However, reports in this morning's 
national newspapers spoke of a contin- 
uing inclination on the part of the 
American company to examine all options 
before coming to an agreement k . . . 

Wore* - . # 

GOTO 1 Next story 8 Newsflashes 
GOTO 9 News and information menu 




FORECAST for 6 am to midnight 
Wednesday screened at 2,30 pm Tuesday 

RAIN or drizzle with snou over the 
hills will spread Iron* North-Uest 
Scotland into Northern Ireland and 
the rest of Scotland, 

It will become persistent in the 
West . 
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HOW TO BEAT TRAVEL SICKNESS 



disco o — para el BBC Micro — como ROM susti- 
tuible. Los usuarios del BBC pueden optar por la 
optimizacidn del sistema instalando la ROM en el 
enchufe de la derecha. En otros ordenadores las 
funciones son las mismas en cuanto el programa ha 
sido cargado desde el disco, Puesto que la opera- 
tion de los sistemas es muy semejante, en line as 
generates nos referiremos al Micronet tal como se 
aplica en el BBC Micro* 

El software de decodificacion, creado por Scicon 
— una de las empresas de software mas arraigadas 
en Gran Bretafia— 5 es necesario para que los mi- 
croorderiadores individuals operen segun los pro- 
tocolos de Prestel, que Micronet utiliza en todo 
momento (el abonado a Micronet automaticamen- 
te cumple los requisite* para acceder a toda la base 
de datos de Prestel, con su caudal de information 
sobre todos los temas). 

Conexibn al sistema 

Todos los sistemas de videotex estan basados en 
menus. Al usuario se le presentan una serie de op- 
tiones, cada una de las cuales representa una salida 
de la roirftguracion a la que accede. Cuando el 
usuario ingresa en el sistema operativo de Micro- 
net, la primera serie de configuracion es solicita co- 
digos de identification. Se dividen en dos partes y 
se componen de un identificador personal de diez 
digitos y del numero de abonado a Prestel. Puesto 
que Prestel permite que el usuario encargue bienes 
y servieios, cuyo precio podna ser cargado en su 
cuenta, dichos numeros funcionan por derecho 
propio como tarjeta de credito. En el caso de Mi- 
cronet ? los numeros determinan a quien se le cobra 
el costo del software recibido. Como es I6gko, se 
ha pensado mucho para generar este sistema de se- 
guridad, que parece ser inf alible, Por ejemplo, el 
usuario puede ocultar su numero de codigo de los 
curiosos incorporando diez asteriscos en su lugar, 
despues de lo cual el sistema le exige que vuelva a 
incorporarlo, pero esta vez no lo visualiza. 

Una vez conectado al sistema, el usuario puede 
acceder a la base de datos, recibir y enviar men- 
sajeSj entregar a voluntad juegos o software comer- 
ciah>. y tambien recibir, ya que Micronet es un sis- 
tema en dos direcciones con alcance no solo para 
vender software sino para comprarlo. 

Y asi ingresa en la base de datos de Micronet 
propiamente dicha. A fin de ser accesible desde 
una serie de menus, la estmctura de una base de 
datos ha de ser jerarquica — una disposition tipo 
"troneo y ramas*' — T y Micronet no constituye una 
excepci6n a la regla* En cuanto el usuario ha conec- 
tado con exito con el ordenador de Micronet a tra- 
ves del sistema telefonico, la primera option que se 
le presenta define el area general en que trabajara: 
10 titulares como What's New (Que hay de nuevo), 
Computermart (Mercado informatico), Talking Back 
(Replicas) o Mailbox/Telex (Ruzon/Telex), Si bien 
los tltulos por si solos explican de que temas se ocu- 
pan, existen dos "salidas": una que conduce a la 
pagtna de Help (Ayuda) y otra que lleva al Prestel 
propiamente dicho. 

Una de las caracteristicas printipales del Micro* 
net consiste en su capacidad para castribuir softwa- 
re, ^Como se cumple esta operation? El menu ade- 
cuado se obtiene a traves de TelSSOftware, y al seguir 
ese camino se le proporriona al usuario una lista de 



los tipos de ordenador para los que se dispone de 
software (cada uno cuenta con su camino de salida 
propio), asf como un menu que ofrece graficos de 
los "diez printipales" de los items mas populares, la 
explication de como vender software a traves de 
Micronet, lmeas de Help y un anuncio. 

Si seguimos la ruta del BBC Micro, Ilegamos a 
una configuracion que permite elegir entre paque- 
tes individuales de software (juegos, paquetes de 
gestion, programas de servieios), ultimas noveda- 
des, bestsellers y programas gratuitos y configuracio- 
nes Help, Al seleccionar una de las cuatro optiones 
que ofrecen programas aparece una lista de tftulos 
con breves descripciones. La election de uno de 
ellos lleva a Micronet a visualizar la configuration 
conocida como Duwnloader Menu (menu de com- 
pra). Esto define las optiones disponibles, que con- 
sisten en recibir y utilizar el programa, desconectar 
el sistema o hacerlo funtionar y continuar conecta- 
do al Micronet. Permanecer conectado puede re- 
sultar caro desde el punto de vista de las tarifas te- 
lefonicas en el caso de que haga usted algo mas que 
guardar en cinta o disco el programa que acaba de 
adquirir. 

Aunque es verdad que Micronet ofrece software 
gratuito, la cantidad es limhada, a pesar de que Mi- 
cronet sostiene que dispone de mas de cien progra- 
mas en cualquier momento dado. Muchos de los 
programas gratuitos son producciones de aficiona- 
dos, por lo que no siempre puede esperarse sonido 
y simbolos graficos de alta calidad. Los demas pro- 
gramas disponibles tienen diversas tarifas, ya que el 
precio lo fija el autor. 

Puesto que hay que pagar gran parte del softwa- 
re, quiza deberia contemplarse este aspecto de Mi- 
cronet como un sistema alternative de distribution 
de programas mas que como un servicio publico, A 
dear verdad, los esfuerzos de Prism por encontrar 
un metodo de distribution mas eficaz no se agotan 
en Micronet: la empresa es el representante britani- 
co del sistema norteamericano Romox, que progra- 
ma cartuchos de ROM especialmente destinados a 
la venta al por menor. 

Las restantes funciones del Micronet son se- 
mej antes a las del sistema Prestel, del que forma 
parte: y asf, Mailbox se encuentra reproducido en el 
sistema mayor, como las paginas de noticias y 
anuncios. 

El camino a traves de la jerarquia, tal como lo 
determina la salida escogida por el usuario, se defi- 
ne por un numero de identification de la configura- 
tion. Si se conoce su numero de identification, es 
posible evitar la en ocasiones larga ruta de acceso 
secuencial conectando directamente cualquier con- 
figuration. Se trata de una caracteristica util para el 
usuario con experiencia, que probablemente se 
sentira frustrado al tener que verse obligado a reco- 
rrer pagina tras pagina de una informaci6n que no 
le interest 

Si tenemos en cuenta la cantidad y calidad de los 
servieios que ofrece, el Micronet no es caro. La sus- 
cripcion cuesta 1 libra semanal a los usuarios priva- 
dos que ope ran desde sus casas y algo menos de 2 
libra s a los usuarios comertiales y a las escuelas. A 
ello se anade el costo del modem y, desde luego, la 
Uamada telefonica local que conecta al usuario con 
el ordenador de Micronet o Prestel... mas el costo 
aditional que se deba pagar por cualquier progra- 
ma que uno compre. 




Acopladores acusticas 

El acoplador aciistico ofrece el 
modo mas senciilo de conectar 
maquinas como el BBC h el RML 
380Z y el Apple a Micronet 
Necesitara el software adecuado 
para su maquina, st bien la lista 
de ordenadores a los que se 
puede tener acceso con este 
software crece constantemente 




Los Modems 1 000 y 2000 se 
conectan directamente con la 
red telefonica y por ende ofrecen 
una via de acceso mas fiable al 
Micronet. El software adecuado 
para el BBC puede ofrece rse en 
un chip de ROM, de modo que 
esta disponible desde el instants 
mismo en que lo conecta 




Para el Spectrum 

El VTX 5000 es un modem 
disenado especiflcamente para 
el Spectrum y se conecta al 
conector de ampliation 



Ruedas de f uego 



Con la introduction de la unidad de disco para sus modelos 32 y 
64, Dragon se mantiene a la altura de sus mas serios competidores 




Opciones de lenguaje 

El primer grupo de software de 
disco de Dragon funciona segun 
el slstema operativo 0S9 e 
incluye lenguajes informaticos 
avanzados como el pascal y el 
compiladorc, que vemos aqui 




Paquete sofisticada 

El 0S9 tambien permits utilizar 
sofisticadosprogramas de 
oficina. Este paquete de 
tratamientc de textos incluye un 
vertficador de ortografsa con un 
diccionario de 42 000 pa la bras 



Fuerza motriz 

Las unidades de disco Dragon 
se presentan en una caja con su 
fuente de alimentacion 
incorporada y espacio para dos 
unidades. Un cable piano la 
conecta a un cartucho interface 
queluegoseencliufaen el 
Dragon. Los discos funcionan 
segiin el sistema operative 
Dragon o ei mas costoso y 
protesional tipo software 0S9. 
Cada disco puede albergar 1 75 K 
de informacion 



Las unidades Dragon emplean discos de densidad 
unica de 13,3 cm. Se forman magneticamente, 
segun 6rdenes, con 40 pistas divididas en 18 secto- 
res, cada uno de los cuales posee un espacio de al- 
macenamiento de 256 bytes. En consecuencia, la 
capacidad total de almacenamiento per disco es de 
40 x 18 x 256 = 184 320 bytes o 180 Kbytes. El 
DOS (Disk Operating System: sistema operativo de 
disco) necesita parte del espacio de almacenamien- 
to para identification de archivo, nianejo de disco y 
directorio, lo que deja alrededor de 175 Kbytes de 
espacio formateado. 

El directorio consiste en la lista de todos los ar- 
chivos contenidos en un disco, Segun instrucciones, 
visualiza los nombres de los archivos, los tipos de 
archivo, la cantidad de bytes del archivo y el nume- 
ro de bytes disponibles. Pueden existir cuatro tipos 
de archivo: programa basic, de datos, binario y de 
seguridad (backup)* El tipo de fichero almacenado 
se indica ariadiendo BAS F .DAT, .BIN y .BAKal nom- 
bre correspondiente a cada fichero. El DOS de 
Dragon no menciona de que forma los archives de 
un disco se distribuyen en la memoria y como se 
accede a ellos pero, puesto que no hay or denes 
para cerrar el espacio libre de un disco, probable- 



mente existe una forma de BAM (Block Availabili- 
ty Map: mapa de disponibilidad de bloques). 

Aunque parezca extrano, el DOS de Dragon no 
puede accede r aleatoriamente a los datos, de un 
byte por vez. Este es un medio util para un progra- 
ma que requiere leer a menudo pequenas cantida- 
des de datos, por ejemplo, una base de datos. En 
su lugar, el DOS utiliza lo que se denomina acceso 
directo simulado, que aparentemente hace lo 
misrno, salvo que se requieren unas pocas lineas 
adicionales de eddigo en basic para ejecutarlo. 

El precio relativamente elevado y la reducida ca- 
pacidad de almacenamiento hacen que este sistema 
de disco solo compense parcialmente su eosto. Tal 
vez consciente de ello, Dragon Data piensa incre- 
mentar su variedad de unidades a fin de incluir, a 
un precio razonable, unidades de 80 pistas, distri- 
buidas en dos lados, y doble densidad. Para el Dra- 
gon 64 se esta introduciendo como opcidn un siste- 
ma operativo de RAM residente cargado a partir 
del disco, Denominado 0S9, requiere 16 Kbytes de 
RAM, pero cuenta con un avanzado sistema opera- 
tivo 6809 que incluye un DOS exce p cion almen te 
eficaz, y en discos separados dispone de pascal, c s 
COBOL y basic 09 estructurado. 



Conexion del cable 

Un cable piano se conecta aqui 
para enlazar la unidad con el 
cartucho interface 



Fuente de f 
alimentacirjn 

La unidad de disco dispone de 
una fuente de alimentacion 
incorporada lo bastante potente 
para accionar ambas unidades 




Unidad de disco 2 

En la mis ma caja hay espacio 
para una segunda unidad de 
disco. Un panel de pldstico tapa 
el agujero de la parte delantera si 
ia unidad no esta colocada 



Ca illicit o interface 

Este cartucho se introduce en la 
puerta de expansi6n del Dragon 
a fin de conectarlo con la unidad 
de disco y dar instrucciones de 
disco para el basic del Dragon 




Motures de la unidad Cahezas de lectura-escritura Unidad rie disco 1 
del disco 
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Ordenes del Dragon 

sndo se escriben ordenes, los parame- 
I tros que describen ei archive suelen ser los 
■ smos. En este caso, el formato de ins- 
1 truccion utilizado con mas frecuencia es: 

COMMAND" D:NOMARCHI.TYP" 

donde D selecciona una unidad (1-4} y 
hace caso omiso de la unidad omitida; NO- 
MARCH I consta de hasta ocho caracteres 
que especifican el archivo, y TYP es el co- 
cfsgo de identification de este, que puede 
ser especificado pot el usuario; si no lo es, 
el DOS asume el valor omitido: .8AS. Este 
formato esta representado por FSP. 

DRIVE N 

En este caso, N puede ser de 1 a 4. Esto 
selecciona la unidad omitida. 

OSKINIT 

Esta orden formatea el disco especificado: 

DSKINiT D.SJ 

En este caso D selecciona la unidad; S el 
lado del disco {ya sea 1 o 2) a ser forma- 
teado, siendo 1 el omitido; T selecciona el 
numero de pistas a formatear (40 u 80), 

I siendo 40 el omitido. Con un sistema es- 
tandar de una sola unidad, basta con te- 
clear DSKINIT (ENTER) y el disco insertado 

' se borrara y se formateara correctamente. 

DIR D 

Esta orden visualiza el directorio de la uni- 
dad especificado, D, del siguiente modo: 
DIR 

PROGNAME .BAS 1654 
M/C BINARY .BIN 1389 
PROGDATA .DAT 2581 
PROGNAME .BAK 1654 
167322 FREE BYTES 

ARCHIVOS DE PROGRAM AS 

SAVE 

Esta orden almacenara programas o archi- 
ws binaries en disco. SAVE FSP almacena 
m archivo de programas, No hace falta es- 
pecificar ,BAS ya que se trata del valor 
omitido. La orden: 

SAVE FSP.CCCCFFFF.XXXX 

almacena un archivo binario. En este caso 
GCCC es 3a direction de inicio en decimal 
del eddigo a almacenar; FFFF es la direc- 
cidn final y XXXX es la direccidn a parti r de 
la cual se ejecuta el programa. 

LOAD 

Leera el programs o archives binaries del 
: sco con la orden: 

LAOD FSP 

Si el archivo especificado es binario, FSP 
puede suplirse por, CCCC. Elto indicara la 
nueva posicidn de inicio en la memoria del 
rr'vo binario. 



RUN FSP 

Inmediatamente cargara y ejecutara el pro- 
grama en basic especificado. 

CHAIN FSP 

Cargara y ejecutara un programa sin modi- 
ficar las variables almacenadas. Resulta 
util en los programas que comparten infor- 
mation. Anadir #,CCCC tendr& el mismo 
efecto que en la orden LOAD descrita. 

FREED 

Visualiza la cantidad de bytes libres en una 
unidad especifica. 

COPY 

Duplica el archivo ARANTIG como ARNUE- 
VO del siguiente modo: 

COPY ARANTING TO ARNUEVO 

Si los numeros de la unidad no se especifi- 
can, la copia se hace en el mismo disco en 
la unidad omitida. 

RENAME 

Gambia el nombre pero no el tipo de un 
archivo. Ambos FSP deben referirse a la 
misma unidad o asume el omitido 

MERGE FSP 

Esta orden superpondra un archivo de pro- 
gramas en basic espeeffico en otro conte- 
nido en la memoria, haciendo asf que los 
programas se fundan. El programa conte- 
nido en el disco tendra preferencia si los 
numeros de h'nea coincides 

KILL FSP 

Borrara un archivo espeeffico del disco. 
PROTECT 

Esta orden evita que un archivo sea borra- 
do o que se le escriba encima mediante 
cualquier otra instruction salvo DSKINIT: 

PROTECT ON FSP 

Tambien hara que se visualice un campo P 
invertido con el nombre del archivo en el 
directorio del disco. La orden PROTECT 
OFF FSP retirara !a protection 

BACKUP 

Copiara todo el contenido de un disco en 
una unidad (DA), pasandolo a un disco de 
otra (DB) con la instruction: 

BACKUP DA TO DB,SJ 

S y T tienen exactamente los mismos valo- 
res que para la orden DSKINIT, permitien- 
do hacer copias en discos y unidades de 
distinto formato, El usuario de discos sim- 
ples puede limitarse a digitar BACKUP 
(ENTER), despues de lo cual se visualizan 
las instrucciones para alternar discos de 
fuente y de destino. 

VERIFY 

ON y OFF controian esta orden, que com- 
prueha que el contenido de un archivo al- 
macenado es igual al original. 



ARCHIVOS DE DATOS 

FWRITE 

Se utiliza para crear y escribir un archivo 
de datos que contenga listas de variables. 
Para cada FWRITE se abre un canal al ar- 
chivo, permitiendo anadir nuevos datos a 
los ya almacenados. Se escribe asf: 

FWRITE 15 NOMARCHI 51 ;VAR 

En este caso NO MARCH I es el archivo a 
escribir, o a crear y escribir, y VAR es una 
iista de variables que contiene los datos a 
almacenar. Comas y dos puntos ponen fin 
a las cadenas de variables en los archivos 
de datos, a menos que se tenga el proposi- 
to de que sean lefdas como cadenas por 
FLREAD. La orden: 

FWRITE" NOMARCHI", FROM SB,FOR 
TB;VAR 

escribe VAR al NOMARCHI comenzando en 
el byte S8, extendiendo la longitud de fa 
lista hasta un total de bytes TB. Simulta- 
neamente solo pueden estar abiertos diez 
archivos a los que se accede por FWRITE. 

CLOSE D 

Cierra los canales de los archivos abiertos 
por FWRITE, FREAD y FLREAD, 

CREATE' NOMARCHI", LA 

Crea un archivo NOMARCHI, de LA bytes. 

FREAD 

Esta orden se construye como FWRITE. 
VAR es leido en la memoria o, si tomamos 
et segundo ejemplo dado, VAR es leido a 
parti r del byte SB. La aguja de lectura es 
adelantadaentonces por los bytes SB+TB. 

FLREAD 

Se forma como FREAD, pero comas y dos 
puntos no se leen como terminaciones, 

EOF 

Se utiliza para indicar la ultima entrada va- 
lida en un archivo que se esta leyendo. Ej.: 

EP - EOF { il NOMARCHI") 

donde EP esO hasta que el puntero de lec- 
tura lee el registro final y cambia EP a 1. 

LOG 'NOMARCHI" 

Mostrar^ la posicidn del puntero de lectura 
como el niimero del siguiente byte a leer 
de un archivo espeeffico. 

SWRITE 

Almacenara datos en el sector S de la pista 
T como las cadenas AS y B$ hasta un m&- 
ximo de 128 bytes cada una, asf: 

SWRITE D,T,S,A$,B$ 
SREAD 

Recuperara los datos almacenados por 
SREAD empleando el mismo formato. A 
A$ y B$ se ies pueden adjudicar diferentes 
nombres de variables. 
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Caminos tortuosos 



Examinaremos en el presente 
caprtulo los diagramas de 
Karnaugh cuando se usan para 
expresiones booleanas con 
cuatro variables y como se 
aplican en el diseno de circuitos 



Cuatro variables. En los casos de expresiones boo- 
leanas que suponen cuatro variables, los diagramas 
de Karnaugh — y las expresiones mismas — pueden 
parecer sumamente difidJes, Pero si aplicamos las 
ideas sentiflas que estaWedmos al estuctiar los dia- 
gramas de Karnaugh de dosy tres variables, pronto 
comprobaremos como se nos bacen famtliares y se 
coovierten en fadles de manipular .. 

Supongamos. por ejemplo, que nos piden que 
strnpfinqueinos la sisuiente expreskSri: 

ABCD + ABCD + ABCD + ABCD + BCD 
+ ABCD + ABCD + BCD 



Vemos que se oecesita un tiiagrama de Karnaugh 
de cuatro variables y que, si bieu esta expresaofi 
consta de ocho compooentes, en reafidad necesita- 
remos Benar 10 del diagrams (los lerminos BCD y 
BCD representan dos casos cada uno). AsL el dia~ 
grama es: 
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En el tSagpanni vemus one el grupo central de echo 

que Qantienen la D. El grapo dfe cuatro unos en el 
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A.B.C + A.B + B.C 

y el diagrams producido por esta expresion es el 
que se representa a continuation: 
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Fn el diagrama de Karnaugh se ye que esta expre- 
skm queda simplificada en: A 4- B.C. Recurriendo 
una vez mas a la ley de Morgan Ja expresion queda 
fmahnente siiuptificada como: 



A.(B + C) 



Diseno de circuitos 



1: 

FrobaMemente conoce la cantinela: "Treinta dias 
trae noviembre con abrfl, junio y septiembre-..". 
Supoogamos que cada mes del ano esta codiJGcado 
en un cotngo bmario de cuatro bits: 0001 para 
enero basta el 1100 para cboembre. Nuestra tarea 
consiste en disenar un circuito que aeepte el codigo 
de cuatro bits como entrada y un 1 de salida si la 
en trada del mes tiene tretnta dias. 
La labia de verdad de dkho circuito queda asi: 



ABCD 



La saida Xde la tabta de verdad significa una entra- 
da nolau Snrjondkemos que el circuito no rectbira 
esas senates. A parnr de la tabla de verdad, para 
S — t T nooVonos format la siguiente expresion 
■ con los bits binaries de la entrada: 
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Diseno de circuitos/Ciencia inf ormatica 



S = A.RC.D + A.B.CD + A B.CD + 
A.B.CD 

Al dibujarla en un diagrama k junto con las condi- 
ciones de "entrada nula" (X), tenemos: 
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Con este diagrama vemos que la expresion se redu- 
ce a: 

A.D, + ABD 

Asi, nuestro circuito de senates del "mes de treinta 
dias" puede construirse: 




Ejemplo 2: Numeros impares 

Puesto que los numeros del 0 al 15 pueden codifi- 
carse mediante cuatro digitos binaries (del 0000 al 
1111), se nos pide que diseriemos un circuito que 
acepte el codigo de cuatro bits como entrada y cuya 
sali da de un 1 si la misma represent a un mimero 
impar mayor que dos. 
Haremos primero la tabla de verdad: 



NUMERO 
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A partir de esta tabla de verdad obtenemos la si- 
guiente expresion de algebra booleana, para todas 
las condiciones donde S es verdad (= 1); 

S = p.C.D + A.B.CD + A. BCD + 
A.B.C.D + A.B.CD + A.B.CD + A.B.CD 

EI diagrama de Karnaugh de esta expresi6n es: 
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A partir del diagrama, es posible emplear tres gru- 
pos de cuatros, representados asi: 

S = AD + CD + B.D 

y puede simplificarse aun mas utilizando la propie- 
dad distributiva hasta obtener: 

S - D.(A + B + C) 

En consecuencia, el circuito puede disenarse: 




En el proximo capitulo repasaremos los aspectos 
mas importantes del curso de logica y ofreceremos 
un amph'o con junto de ejercicios de repaso. 



Ejercicio 5 

1) Simpfifique las siguientes expresiones de alge- 
bra booleana utilizando diagramas de Karnaugh: 

a) A.B.C + AJ.ZT+ AC + AB.C + A.BX 

b) B + C +JELC + A.C 

c) A.B.D + A,D 4- A.B.CD + A.BX 

2) Disenar un circuito que acepte las representa- 
ciones binaries de los numeros enteros entre 0 y 7, 
ambos inclusive. El circuito ha de dar una salida si 
la entrada numSrica es impar o multiple de 3 (p. 
ej,, 3 o 6). Dibuje una tabla de verdad y obtenga la 
expresion simplificada; dibuje un circuito logico 
que lieve a cabo esa funcidn. 

Sohiciones al ejercicio 4 de la pagina 573 
1a) 
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(A + B).C 
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Diagramacion 




Bucles 

incondicionados 

Con un bucle tenemos la posibilidad de repetir una serie de 
operaciones cuantas veces deseemos 



Operacidn 

Con este simbolo se represents 
una elaboration, o sea la 
ejecucion de una operation o de 
un co nj unto de ellas, tates como 
calculos aritm§tico$, cambioso 
sustitu ciones de valores, 
modification de datos o de su 
position, etc. 



Veamos ahora un ejemplo con una operation arit- 
metica. Se nos entregan tres fichas; cada una con- 
tiene una cantidad. Debe visualizarse el total de la 
suma de dichas cantidades y tambien el cuadro del 
eontenido de cada ficha. 

En primer lugar, puede verse que se necesitan 
una serie de campos destinados a contener los datos 
que se deben visualizar como final del proceso. En 
el ejemplo de la figura 1 se han empleado los si- 
guientes: TOTAL para designar el campo en el que 
se van sumando las diferentes cantidades y CI, 02 
y 03 para indicar los cuadrados de las fichas corres- 
pondientes, 

Asi, el proceso queda como sigue: leer una ficha, 
La cantidad que en ella figura se acumula en el 
campo TOTAL; despues se calcula el cuadrado de 
dicha cantidad, que queda guardado en ei campo 
correspondiente, y una vez reatizadas estas opera- 
ciones con las tres fichas, como final de proceso, se 
visualizan los campos que guardan los tres cuadra- 
dos y el de la suma, que contara en ese momento 
con la suma de las tres fichas. 

Este desarrollo del proceso se podria considerar 
valido en ejemplos tan sencillos como este, en que 
se cuenta con un numero reducido de fichas, pero 
supongamos que hemes de trabajar con un numero 
superior de fichas (50 o 100), Entonces la labor, 
ademas de extensa, seria reiterativa, ya que se ob- 
serva que una misma parte del esquema se repite: 
precisamente, aquella que corresponde a la lectura 
de la ficha, a la suma de los va lores y al calculo del 
cuadrado. 

La figura 2 nos muestra como reproducir una 
misma parte del proceso, Tras la en trad a de la can- 
tidad perteneciente a una ficha , se realiza la suma 
de dicha cantidad en el campo TOTAL, procedien- 
dose despues a averiguar el cuadrado y a visualizar 
ambos campos, Acto seguido, la lmea de flujo re- 
torna al punto initial, en el que el proceso comien- 
za de nuevo, Ahora bien, en dicho proceso no hay 
un final logico, con lo que se obtendra una repeti- 
tion ilimitada, ya que al no alcanzar jamas un final, 
se convertira en un circulo cerrado en cuyo interior 
se realiza una parte del proceso. Esta forma de re- 
petition se denomina bucle incondicionado. Este 
nombre se explica por e! hecho de que cuando se 
alcanza el punto en que aparece la lmea conducto- 
ra, el flujo automaticamente sigue su direction, con 
lo que se convierte en un reciclaje Mini to. Solo 
podra detenerse por la intervention del operador 
mediante una ruptura voluntaria del ciclo. Esta 
ruptura sera objeto de una proxima lection. 










TOTAl = 
TOTAL 4 

n 






C3 
F3 x F3 








Figura 1 



Q 1MICLD ^ 



LEER 
FICHA 







TOTAL 
TOTAL - 
ficha 






CUADRADO = 
FICHA x 
FiEHA 







/ TOTAL \ 
\ tUAORAM J 




Un dis e rio austero 

El AIM 65 es un microprocesador creado especialmente para 
aumentar sus conocimientos acerca de como funcionan los 
ordenadores 



No todos los mi croorden adores se alojan en carca- 
sas vistosas, cuidadosamente disenadas. Diversas 
maquinas, desde las mas sencillas hasta las mas so- 
fistic ad as, se vendcn como tableros al desnudo. 
Uno de los mas polifaceticos es el Advanced Inte- 
ractive Microcomputer, fabricado por la firma 
Rockwell, mas conocido como AIM 65 y concebido 
como ayuda educativa y de experimentation. 

En su presentacion mas sencilla, el AIM 65 es un 
tablero al desnudo, desprovisto de carcasa. No obs- 
tante, desde el punto de vista operative , es muy 
versatll y constituye la unica maquina experimental 
que lleva incorporada una impresora. La mayoria 
de los sistemas expc rime n tales carecen de un tecla- 
do propiamente dicho y no poseen la util visualiza- 
cion LED de 20 caracteres y 16 segmentos que el 
AIM proporciona al usuario. 

Si bien estas tres caracteristicas no son decisivas, 
las maquinas mas corrientes — con teclado hexade- 
cimal, visualization de ocho caracteres y siete seg- 
mentos y sin impresora— resultan mucho mas difi- 
ciles de operar. Los requisitos basicos son can ales 
de input/output y memoria, y en este aspecto el 



AIM es mas tipico con sus cuatro Kbytes estandar 
de RAM y 12 Kbytes de ROM; sin embargo, en 
este sentido esta mejor dotado que otras maquinas 
experimentales, que solo cuentan con un Kbyte de 
RAM y dos, cuatro u ocho Kbytes de ROM. 

En comparacion con los ordenadores de ofieina y 
personales, la mayoria de los cuales poseen un nri- 
nimo de 16 Kbytes de RAM y a menudo mucho 
mas, solo cuatro Kbytes pueden parecer escasos. 
Pero el AIM 65 tambien cucnta con dos buenos y 
solidos conectores de ampliation, que le permiten 
anadir mas tableros, como, por ejemplo, el tablero 
de RAM estatica de 32 Kbytes. En general, los sis- 
temas experimentales se utilizan en aplicaciones 
que no requieren una gran capacidad de memoria y 
es sorprendente lo mucho que pueden hacer con los 
aprsximadamente tres Kbytes que quedan disponi- 
bles una vez satisfechos los requisitos de operation 
de la maquina, 

Como el AIM 65 esta construido alrededor del 
microprocesador 6502, to das las partes del mapa de 
la memoria tienen limit es fijos. Ello exige que los 
512 bytes inferiores sean de RAM para albergar la 




Veamos el AIM ... 

Un sistema AIM complete puede 
parecer al go desordenado, si 
bien por razones de elegancia el 
teclado y el tablero principal 
pueden presentarse en una 
carcasa. Es lo ideal si utiliza el 
AIM en su forma basica de 4 K. 
Parasu ampliation, es posible 
enchufar directamente una ficha 
adicional en la parte posterior 
del AIM, Si aun es insuficiente, 
hade usar un chasisde 
ampliation y conectarlo al 
ordenador mediante las dos 
fichas y el cable de cinta que 
aparecen en primer piano. La 
caja metal ica azul es la fuente de 
alimentacion 
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Tablero de memoria 
ampliado 

Es posible ampliar el AIM casi 
hasta el infinfcto. Este es un 
chasis deampliacion que 
puede contener todavia ocho 
tabteros de circuitos mas 
(tambien hay para cuatroy 
dieciseis). Son tableros de 
tamano estandar y se acoplan 
con el corrector estandar Euro 
de 96 patiilas. Se pueden 
comprar fichas para 
ampliation de memoria (hasta 
128 K de RAM y ROM), una 
interlace IEEE estandar y 
fichas para poder conectar el 
AIM a unidades de disco 
flexible, monitores e 
impresoras de tamano normal 




Con e eto rde apli ca ci tin 

Este conector terminal tiene dos 
puertas para conectar el AIM a 
eualquier dispositive por 
controlar 



Conector de elect ricidad 

La energta electrica necesaria 
para el AIM (5 v para el 
ordenador y 24 v para la 
impresora) se conecta aqui 



zona dc memoria de information transitoria, que 
ocupa las posiciones de bytes $0100 a $01 FR La 
pagina cero, que va del $0000 al $00FF, es una zona 
especial utilizada por el 6502 como "seudorregis- 
tros*\ Puesto que los decodificadores de direction 
no necesitan incluir la direction de pagina (binario 
00000000) en la instruction, en realidad esta es mas 
corta y mucho mas rapida que las regulares. Esta 
caracteristica forma parte del secreto de la potencia 
y la popularidad del 6502, pues da al chip 256 regis- 
tros definibles por el usuario. 

Como ya se ha senalado, el AIM tiene una buena 
cantidad de ROM en comparacion con otras ma- 
quinas experimental . Esta situada en el extrcmo 
superior de ia memoria, tambien en este easo por- 
que es alK donde la localiza el 6502. Dispone de una 
selection de lenguajes y program as de utilidad, si 
bien to dos de pen den del monitor ROM, un bloque 
de cuatro Kbytes para utilidades de sistema de bajo 
nivel que reside entre $EG00 y $EFFF. Cuenta con 
un editor de linea, espaciador paso a paso (que eje- 
cuta el program a de a una instruction por vez, de 
modo tal que es posible examinar el contenido de la 
memoria y, probablemente, cambiarlo en cada 
eta pa) y localizador (que visualiza el contenido del 
re gi st ro de posiciones del program a a cada paso du- 
rante su ejecucion), asi como las caracteristicas 
usuales de alteration de registro y memoria. 



El microordenador se present axon cinco conec- 
tores de ROM, en los que se pueden enchufar di- 
versas opciones de firmware (program as grabados 
en ROM). Entre estas existe una version de basic, 
con numeros de coma flotante de cinco bytes y fun- 
ciones aritmeticas definidas en una linea. 

Para el comprador potential del AIM 65, que 
probablemente esta interesado en el control y su- 
pervision de procesos industrials u otras aplicacio- 
nes afines, resultan mucho mas i uteres antes los 
otros con juntos de ROM. Incluyen un ensambla- 
dor y un interesante pcro poco conocido lenguaje 
denominado pl/65, que se parece un poco al algol 
o pl/1 y se compila en un codigo fuente ensambla- 
dor (vcase p. 596). Puede ser manipulado, con el 
fin de "pulirJo", y ensamblado por el ensamblador. 

El AIM 65 tambien dispone de instant pascal, 
un lenguaje poco corriente que ha sido incompren- 
siblemente desatendido. A diferencia de casi todas 
las demas versiones de pascal, es interactive* e in- 
terpretado y ofrcce casi todas las ventajas de la es- 
tructu ration asi como la conveniencia y la flexibili- 
dad del basic. Sin embargo, el pascal es un len- 
guaje extenso y no encaja a menos que el AIM 65 
se amplie. Tambien dispone de forth, que ofrcce 
practicamente las mismas ventajas, Puesto que 
exige del ordenador menos que el pascal, puede 
utilizarse sin ampliation. 





Teclado 

El AIM tiene un eficaz teclado 
que per mite programar 
facilmerte la maquina estandar 
en basic y otros lenguajes; 
muchos sistemas equivalentes 
solo disponen de teclado s 
hexadeci males (solo 0-9, A-F y 
unas pocas teclas mas) y, por 
ende, no son facilmente 
utilizables. La tecla PRINT del 
extreme superior derecho se 
em plea conjuntamente con la 
tecla CTRL para conectar y 
desconectar la impresora 
incorporada. Si la impresora 
esta conectada, todo lo que 
a parece en la pan tal la se 
imprime en la impresora 



Impresora 

El AIM se sale de los can ones 
usuales puesto que I leva 
incorporada una impresora 
teVmicade 20 columnas. Pero 
results practice, para ciertas 
aplicaciones de control que 
exijan un permanente registro de 
los pasos 



Interrupter de reactivo 

Se emplea para volver a poner 
en march a el ordenador 



Decodificador del teclado 

Un chip RIOT 6532 control a' el 
teclado 
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AIM 65 Hardware 




VIA 6522 



Conectorde ampliacitin 

Este conector terminal caparita 
la conexibn con un chasis de 
ampliation o para un modulo de 
ampliacion de memoria 



RAM 

El AIM tiene espacio para una 
RAM de testa 4 K sobre el 
tablero. Puedeampliarse la 
memoria con modulos 
enchufaolesoconchasisde 
ampliacion 

CPU 

Co mo la mayor/a de las 
maquinas coetaneas al AIM, el 
procesadcr es un 6502 



ROM 

Se p Lied en acoplar hasta 20 K de 
ROM. As i cdmo el monitor es 
estandar, el basic es optional, y 
pueden tambien ajustarse un 
interprete forth, un 
ensambladoro un programa 
complete de apiieaciones 




Programa monitor que sirve 
para escribir y comprobar 
programasen lenguaje maquina 



Tecladu 

El AIM presenta un teclado 
ASCII de recorrido complete, lo 
que significa una mejora de las 
teclas hexa que ostentan buena 
parte de maquinas simi lares 



AIM 65 



DIMENSIONED 



292 x 267 x 60 mm 



6502 



MEMORIA 



ROM de 4 K, con enchufes para 
un maximo de 20 K, y RAM de 
4 K amptiables a 64 K 



PANTALLA 



Mo hay visualizacibn de video, 
sino una visualization LED de 26 
caracteres y 16 segmentos, Se 
necesita una ficha de control 
para estabfecer una 
representation visual normal 



INTERFACES 



Dos puertas bidireccionales de 
ocho bits, cada una de las cuales 
tiene dos imeas de control, mas 
bus de sistema 



LENGUAJES DISPONIBLES 



Se presenta con 
mmiensamblador y editor de 
Ifnea; tambien puede disponer de 
ensamblador completo. basic. 

FORTH, PL/65 e INSTANT PASCAL 



TECLADO 



53 teclas tipo maquina de 
escrfbir, con tres de funcidn 



DOCUMENTACfON 



Manuales de instalacion y de 
hardware que constituyen un 
modelo de claridad y amplitud y 
contienen todos los detalles que 
eJ usuario pueda necesitar 



VENTAJAS 



La mas importante radica en la 
extremada flexibilidad de la 
maquina, atribuibfe a su 
capacidad de ampliation y su 
acceso a di versos lenguajes. La 
documentation es superlative 



DESVENTAJAS 



No presenta ninguna grave Hay 
una relativa falta de software de 
alto nivel, pero hay que 
reconocer que el AIM 65 es un 
ordenador de investigadores mas 
que una rnaquma de aplicaciones 



ptor Run/Step 

teque el ordenador 
e (Run) una instruction al 
labitual o bien porpasos 
1 con el fin de eliminar 



Ademas del corrector de ampliacion , que es por- 
tador de todas las senates princi pales — incluida la 
information y las line as de direcci6n, las sen ales 
horarias y las line as de energfa — , existen dos chips 
Versatile Interface Adapter 6522, uno de los cuales 
se utiliza para controlar la impresora, la interface 
del teletipo y la interface de la cassette. El otro no 
esta comprometido y aparece en el conector de 
aplicaciones J 2 como dos conexiones bidirecciona- 
les de line a ocho mas dos, Tambien se ofrece un 
cronometro: el 6532 RAM I/O Timer (RIOT), 
pero este complejo y avanzado dispositivo se desti- 
na exclusivamente al mane jo del teclado. 



En tanto maquina experimental, el AIM 65 no se 
limita a ejecutar en basic o cualquier otro lenguaje 
de alto nivel. Se preve que los usuarios program a- 
ran sus propias ROM especializadas, que luego po- 
dran conectar en los enchufes de ROM, dedicando 
asi la maquina a un traba j o especi al i zado . 

En lineas generates, el AIM 65 es un ordenador 
de tablero unico robusto, flexible y bien sustentado 
y discnado. Cuenta con medios suficientes para Ila- 
mar la atencion de todo el que necesite una maqui- 
na pequena, pero muy utiL sin las caracteristicas de 
un ordenador de oficina estandar, pero con mayor 
flexibilidad de la propia de un ordenador personal. 
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Sof tware/Sistemas de gestion 



Departamento de 
contabilidad 

Esta nueva serie analizara el mercado de paquetes de gestion, 
abierto tanto a pequenos usuarios del comercio como a empresas 
y sociedades 



Administration del dinero 

Un remedio, aceptable ante las 
limitaciones de las cassettes, 
sen a la ventade programas 
tndependientes que, en un 
momenta dado, puedan 
aglutinar la information. Este 
programa de facturacion 
funcionaporsi misrno, 
dejandoleaustedia tarea de 
actualizar manualmente los 
registros de existencias. Si lo 
prefiere, puede utilizar archives 
generados por los prog ra mas 
adjuntos como parte de un 
si stem a total me nte 
automatizado. Una ventaja da 
este enfoque reside en que 
gradualmente puede ir 
informatizando su empresa en 
lugar de someterla a un brusco 
cambiode sistema 

Libra mayor simplifies do 
El software de gestion en 
cassette es Jimitado en cuanto a 
la magnitud y numero de 
prog ram as contenidos en un 
paquete. En consecuencia, 
algunos programas como este 
sue I en concentrarse en una 
tarea especifrca. El paquete 
contiene programas de 
contabilidad especiales para 
cuentas corrientes, resumenes 
anuales, etc. Pero solo se 
propone ser unaayuda 
administrate para controlar el 
movim lento del dinero y no 
manejara por sf mismo todas 
sus cuentas 



La calificacion "paquetes de gestion" abarca un 
amplio campo de aplicaciones y, ademas de la di- 
versidad en los servicios, se ofrecen en multiples 
proportions La primera diferencia en proportion 
importante es la existente entre el software de cas- 
sette dirigido al usuario de ordenadores personales 
y el software de disco, Como la tecnologfa de alma- 
cenamiento en disco da a los program adores acceso 
a medios de lectura y escritura rapida, el software 
de gestion deberia basarse en discos, pero no todo 
el mundo esta dispuesto a pagar precios adicionales 
bastante altos para adquirir un sistema de disco de 
libre rotation. 

Otra distincion es la que existe entre microorde- 
nadores de un solo usuario y maquinas de usuarios 
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multiples, es decir, los microordeuadores que pue- 
den sustentar cierta cantidad de terminates separa- 
dos. Comenzaremos por los sistemas mas sencillos 
y mas a del ante abordaremos las aplicaciones de las 
maquinas de usuarios multiples. 

El proposito del software de gestion es que sea 
utilizado por el profano mas que por el especialista 
en informatica. En virtud de ello, ya se trate de un 
programa disenado para el sistema de cassette o 
para el mas amplio sistema de disco de usuarios 
multiples, por lo general adoptara un enfoque "in- 
teract ivo" . Esto significa que a lo largo de todas las 
eta pas de operation del sistema el usuario es guia- 
do por una serie de orientaciones y mensajes que 
aparecen en la pantalla. Por lo eomun, las diversas 
operationes se dispondran como un conjunto de 
opciones numeradas en forma de "menu". Se lec- 
tion ar una funcion del menu principal podria llevar 
al usuario a un menu secundario o incluso terciario 
de elecciones. A continuation la pantalla visualiza- 
ra una solicitud de datos, generalmente informa- 
tion parecida a la que se maneja en un sistema ma- 
nual de contabilidad. Este uso "sin esfuerzo" es 
uno de los factores del e nor me exito que los progra- 
mas aplicados a la gestion estan ten i en do. 

Las ties divisiones fun cion ales que abordaremos 
en esta serie son el libro de ventas, el libra de com- 
pras y el libro mayor. El libro de vent as consign a 
los ingresos por ventas realizadas durante el ejerci- 
cio economico. El libro de compras registra los gas- 
to s por compras necesarias para el trafico comer- 
cial. El libro mayor ofrece una vision global del es- 
ta do del negocio y su situation financiera en cual- 
quier mom en to dado. 

Los programas de gestion se componen de archi- 
vos. Cada archlvo contiene eierto numero de regis- 
tros, y cada registro eierto numero de campos. La 
distincion entre archivos, registros y campos es no- 
table. Por ejemplo, un programa dc libro de ventas 
tendra un archivo maestro de clientes que se corn- 
pone de los registros de cada uno de los clientes. 
Los detalles sobre cada cliente, tales como n ombre 
y sen as, se dividen en campos dentro del registro. 

Ademas, un programa contable debe seguir un 
modo precise en el tratamiento de los datos. Ejem- 
plos de las rutinas de programacion necesarias son 
las rutin as de entrada (que pcrmiten introducir los 
datos en el sistema) y las rutinas aritmeticas, r que 
manipulan valores numericos en campos numericos 
dentro y a t raves de los registros, 

En los "macropaquetes" de gestion (disenados 
para ser utilizados con sistemas de discos) se regis- 
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tran gran cantidad de detalles en los libros de ven- 
tas y compras. Asf, cada venta o compra se registra 
en la cuenta de cada cliente o de cada proveedor. 

Incluso el mas grande sistema para microordena- 
dor tieoe un limite maximo en cuanto a la cantidad 
de dates que puede almacenar, dado por desconta- 
do que los paquetes de cassette no pueden hacer 
frente a los detalles de tantas transaeciones como 
los paquetes de disco. En conseeuencia, una de las 
preguntas clave que el usuario potencial de este 
tipo de software en cassette (y tambien de software 
en disco) tiene cjue hacerse es; ^podra este sistema 
hacer frente al volumen de trabajo relacionado con 
mi negocio? 

Cuantos m&s datos se almacenan en un archivo, 
mas tarda el ordenador en seleccionarlos, por lo 
que la soluci6n mas comun consiste en que los pro- 
gramas solo retengan information detallada de las 
transaeciones pendientes de pago. Los sistemas ba- 
sados en este principio se denominan libros mayo- 
res abiertos. 

Otra solution suele sei que el ordenador solo re- 
tenga el valor acumulativo de las transaeciones 
entre la empresa y sus clientes o proveedores. Se 
denomina contabilidad por balances de saldos. 
Aunque transmite menos informaci6n ? necesita 
menos memoria y es mas facil de operar. En resu- 
men, existe un compromiso entre efitiencia (res- 
pecto al nivel de detalle que puede registrarse) y lo 
que se desearia en cuanto a capacidad de procesa- 
miento y memoria de la maquina. 

Como veremos a lo largo de las proximas paginas 
de esta serie, los programas de disco para libros de 
ventas y compras poseen rasgos espetificos que no 
es posible incorporar en los paquetes de cassette. 
Por ejemplo, los programas del libro de ventas pue- 
den induir hasta una option de facturacion que 
permite a la empresa generar facturas y est ados de 
cuenta para enviarlos a los clientes, Los programas 
del libro de compras pueden incluso imprimir che- 
ques y acuses de recibo (hatiendo una lista de lo 
que ha entrado) para remit ir a los proveedores. 

El software de gestion cumple una serie de fun- 
ciones. El modo m£s sencillo de comprenderlas 
consiste en considerar la forma en que el dinero 
entra y sale de una empresa. El requisito basico de 
to do el que haga un negocio consiste en averiguar 
cuantos ingresos tiene la empresa y cuantos gastos 
ocasiona. Ei metodo mas sencillo para saberlo es el 
libro de caja, Un libro de caja no informatizado 
sino manual lleva las paginas divididas en tantas co- 
-umnas como necesita la empresa para identificar 
los conceptos por los que paga o cobra dinero, El 
Hbro de caja tambien tendra que consignar el valor 
del IGTE, o del IVA (impuesto sobre el valor ana- 
dido) a efectos fiscales. 

El libro de caja suele llevarse diaria o semanal- 
mente. Se pueden apuntar las transaeciones una a 
una o, como es mas corriente, hacer el apunte del 
valor total de la recaudacion diaria. La diferencia 
entre el simple libro de caja y un sistema de cuenta s 
complete centrado en el libro mayor y ayudado por 
_bros de ventas, de compras y gastos generates, ra- 
tfica en la falta de detalles del primero. 

Los programas de cassette especial es para tene- 
dtma de libros disponen de una cantidad muy redu- 
rda de memoria. No tienen un disco donde escribir 
jos datos para despejar a continuation una zona de 
espacio de trabajo de la memoria interna que acep- 



EATRADA 
DE PEBIDOS 



Inventario 

Setratade un diagrams 
simplificado del funcionamiento 
deun programaest^ndarde 
gestidn 
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DIARIOS 



ARCHIVOS DE ENTRADA 
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MAESTRO DE 
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PROG RAM A DEL LIBRO 
DE VENTAS 
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Al dBpartamento 
de cuentas 



Al clients 



Al almacen 



te nuevos datos. Por esto los programas de cassette 
suelen adoptar el sistema resumido del libro de 
caja. 

En lugar de contar con tres programas de casset- 
te por separado correspondientes a los libros de 
ventas, de compras y general, dichos programas 
suelen unir los tres. Un ejemplo tfpico sen a el pro- 
grama que lleva cuenta de los ingresos y gastos de 
un pequeno comerciante en ap antes semanales. Tal 
sistema tendria como objetivo final unificar y sinte- 
tizar los datos incorporados semana tras semana. 
Para ello tiene que sumar todo el dinero cobrado y 
pagado durante la semana, restar el segundo del 
primero y presentar un informe sobre el result ado, 
favorable o desfavorable, a caja, 

En el proximo capitulo analizaremos los requisi- 
tes de diseno de dicho sistema. 
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Bricolaje/Circuitos y componente: 




La corriente y sus usos 

Repasemos la ley de Ohm y veamos como se puede conectar un 
monitor a un Spectrum 






Resistencia y corriente 

El componente de un circuito elect rico ofrece resistencia a I flujo de electricldad , del mis mo modo que 
las tuberias y los depdsitos de un si sterna de calefaccibn central resisten el flu jo de agua: cuanto 
mayor sea la resistencia ofrecida, menor ser^ el flujo. Si un cubo tiene un pequeno agujero, escapara 
poca agua debido a que los bodes del agujero resisten el fiujo; si el agujero es mas grantfe, la 
resistencia se reduce y fluye mas agua. Asi, un circuito electrico que porta una alta resistencia tiene un 
flujo de corriente menor que el que tendria con una baja resistencia. La resistencia electrica de un 
componente depende en parte del material con que esta fabricado: los cables son de cob re porque 
ofrece poca resistencia; los filamentos de las bom bill as se hacen de un material altamente resisten te, 
de modo que al pasar la corriente per la resistencia se genere calory, en consecuencia, iuz 



Control de 
calidad 

Mediante esta sencilla 
modificacion, el Spectrum de 
Sinclair proporciona una 
senal compuesta de video, 
que permite usar monitor de 
atta resolution. Abra la caja e 
identifique el mod u lad or RF, 
un voluminoso componente 
plateado situado en el extremo 
superior izquierdo. El 
modulador presents dos 
conexiones. Busquelamas 
cercana a la parte posterior. 
Suelde un trozo de liilo 
conductor desde esta hasta la 
parte exterior de un enchufe de 
soporte de superficie BNC. 
Suelde otro conductor desde la 
caja del modulador hasta el 
conector central del enchufe, 
Monte este a un lado de la caja 




ATENCION: La garantia de su ordenador quedara anulada si afire la caja 
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En el ultimo capitulo de la serie Bricolaje repasa- 
mos algunos de los fenomenos que hacen funcionar 
un sistema electrico. A partir dc este momento pro- 
fundizaremos en la relation existente entre los tres 
componentes tedricos dc la electricidad: potential, 
corriente y resistencia. Para ello estudiaremos el 
modo en que se reiacionan y la sencillisima opera- 
tion aritmetica que rige tal relacion. 

El ffsico ale man Georg Simon Ohm (17894854), 
que en 1827 enuncio la ley fundamental de las co- 
rrientcs elect ricas que lleva su nombre, fue el pri- 
mero en deducir la relacion entre potential, co- 
rriente y resistencia, y en comprender que cual- 
quiera de los tres valores fundamentals puede de- 
ducirse a partir de los otros dos, Comprendio que el 
potential era directamente proporcional a la resis- 
tencia y a la intensidad de corriente, y una simple 
operation aritmetica le permitio modificar la ecua- 
cion, de modo que era posible determinar la resis- 
tencia dividiendo el potential por la intensidad dc 
corriente, y calcular la intensidad de corriente divi- 
diendo el potential por la resistencia. 

Mediante el empleo de los simbolos convencio- 
nales de una sola letra V por potential, I por inten- 
sidad de corriente y R por resistencia, las ecua clo- 
nes propiamente dichas resultan muy send lias, y se 
expresan como sigue: 

V = R x I 
R - V/I 
1 = V/R 

Una extension de la ley de Ohm es la ley de po- 
tencia: 

W = VxI 

que relaciona W, la potencia consumida en un cir- 
cuito o dispositive, con el potential y la intensidad 
de la corriente que lo recorre. Si el potencial en 
esta formula se expresa cn voltios y la corriente en 
amperios, W (la potencia) se mide en vatios, 

Esta ec nation es muy util en el hogar pues nos 
permite determinar el valor del fusible que de De- 
mos aplicar a un e 1 ectrodomcst i co . Tomemos como 
ejemplo un conector de tres kilo vatios, que funcio- 
na a 220 voltios. Si dividimos 3 000 (la potencia 
consumida por el electrodomestico, cxpresada en 
vatios) por 220 (la tension de la red electrica), tene- 
mos que la cant i dad de corriente consumida sera de 
13,6 amperios. Por lo tanto, cualquier fusible de 
valor inferior a 13,64 amperios saltara, Puesto que 
el valor maximo de cualquier enchufe domcstico es 
de 13 amperios, tambien podemos deducir que 
cualquier otro dispositive, como un calef actor de 
aire de tres kilo vatios, que f undone con un adapta- 
dor conectado a I mismo enchufe no debe consumir 
mas de 120 vatios o estaremos sobrecargando el cir- 
cuito. En cl proximo capitulo llevaremos a cabo al- 
gunos experimentos a fin de demostrar practica- 
mente la ley de Ohm. 




Circuitos y componentes/Bricolaje 



Piezas de un circuito 

El diagrama de un circuito electrbnico parece 
complicado para quien nunca lo ha visto, 
A fin de ilustrarlo, bemos elegido el circuito 
simple de un intercomunicador y descrito 



1 Inlerruptores 

Existen multiples 
variedades de 
intermptores, cada 
uno con su propia 
luncion, Los dos tipos 
principles son los de 
retention, dondeel 
estado del interrupter 
se mantiene al ser 
presionado p y Ids de 
no retencidn, donde el 
contactosdlotiene , 
lugar mierrtras se 
mantengaiapresidn 

2 DiDdosemisoresrJeluz 

Los diodos constituyen la forma 
mas simple del semiconductor. Son el 
equivalente electronico de una valvula sin 
retomo y solo permiten que la corriente 
fluya en una direction. Algunos diodos 
encapsulados en una resin a trans lucid a 
despiden una pequena cantidad de fuz y 
por ello son utiles como indicadores 



uno por uno sus componentes electrtinicos, 
Cada uno de ellos esta representado por un 
simbolo determinado, Cada componente del 
diagrama tambien se tdentifica mediante un 
cddigo, como porejemplo "R1" o "TR2\ 
Es un modo practice de referirse a los 



componentes, porejemplo, en una lista de 
piezas de reeambio. Las Imeas que conectan 
los componentes representan alambres, Se 
dibujan en lirtea recta por razones de claridad 
y podnan ser verdaderos alambres o Imeas 
de estano de un circuito impreso 



y y 





A C3q8 
R5 * Tr2 R6 
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3 Transistores 

Segun su especificacion y la forma en que 
se em plea, el transistor puede hacer las 
veces de inter ruptor ode amplificador. Su 
invention, en 1947, alland elterreno para 
posted ores desarrollos en el campo de la 
mrcroelectronica 



R4 

4 




8 



C2^8 



4 Resistencias 

Si introducsmos en el circuito materiales 
men os conductores, podemos utilizarlos 
para controlar el flu jo de electric idad. Las 
resistencias se presentan en muchos 
tamarlos disttntos. Su valor se expresa 
mediante listas de color alrededor de sus 
cueipos 
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5 Resistencias vari a b I es 

No to das las resistencias son constantes, 
Las resistencias variables, en ocasiones 
denominadas potenciometros, utilizan una 
faja de car bo no como conductor. La 
distancia que la corriente ha de recorrer a 
t raves del carbono antes de llegar al 
terminal de despegue deter mi na la 
resistencia del componente 



6 Pilas 

La mayoria de los circuitos pequenos 
como este pueden alimentarse con pilas 
corrientes pues suministran una corriente 
continua estable 



7 Altavoces 

Los altavoces son parientes directos de los 
microfonos: operan del mismo modo 
pero obtienen resultados 
opuestos. En un 
altavoz, el diafragma 
adosado a un iman 
vibra en respuesta 
a la corriente que 
se leaplica. Dicha 
vibration produce 
ondas sonoras 
en el aire 




8 Con densad ores 

El condensador es un 
dispositive capaz de retener 
una carga ele'etrica. El 
condensador se carga cuando 
sus dos term in ales estan conectadas 
a una fuente de alimentation. Una vez 
plenamente cargado, no ocurre nada, ni 
siquiera cuando cesa la alimentation, 
hasta que arnbos terminals del 
condensador se conectan, momento en 
que se descarga 




9 Microfonos 

Los microfonos funcionan de manera 
in versa a los altavoces. Las ondas" sonoras 
hacen que el diafragma vibre y esta 
vibracidn, atrav&delimari, produce 
distintas tensiones en ei circuito 
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Lenguaje maquina/Capltulo 6 



De byte en byte 

Analizaremos el desarrollo de un programa, desde la definition de 
la tarea initial hasta el lenguaje maquina propiamente dicho 



En los capitulos precedentes hemos visto de que 
manera a la entrada de las Imeas de un programa 
basic estas se reducen a distintivos (tokens) segui- 
dos de datos ASCIL A partir de ello comprendi- 
mos que el basic, aunque ciertamente es un len- 
guaje de alto nivel, no es tan elevado: se compone, 
basicamente, de secuencias de instrucciones y cada 
instruction consiste en una orden (inmediatamente 
reemplazada por un distintivo, que en si mismo 
solo est a un escal6n por end ma de un codigo ope- 
rativo maquina) seguida de los datos para dicha 
orden. El hecho de que las ordenes y sus datos (va- 
riables, numeros o cadenas) esten mas pr6ximos al 
lenguaje natural y de que las instrucciones se en- 
cuentren visiblemente separadas por numeros de 
lmea o por dos puntos, hace que a nosotros un pro- 
grama en basic nos parezca de mucho mas alto 
nivel que el interprete de basic, De ello se deduce 
que el lenguaje maquina solo necesitara unos pe- 
quenos "retoques" para que resulte razonablemen- 
te comprensible a nuestros ojos. 

Estos "retoques" del lenguaje maquina son los 
creadores del lenguaje assembler, en el que un alfa- 
beto mnemotecnico como LDA y ADC representan 
los codigos operatives (opcodes) de byte unico que 
el microprocesador comprende realmente, y en el 
que pue den em pie arse sun bo los alfanumericos 
como LABEL 1 y TFLAG en lugar de direcciones de 
memoria y datos numericos, Puesto que el micro- 
procesador no comprende el lenguaje ensambla- 
dor, antes de poder ejecutar un programa hay que 
traducirlo a lenguaje maquina, ya sea mediante un 
programa denominado ensamblador o manual me n- 
te por parte del programador. La uttlidad del len- 
guaje ensamblador consiste en que es lenguaje ma- 
quina traducido. Mediante la simple sustitucion de 
codigos operatives por mnemotecnia y numeros 
por slmbolos, lo podemos convertir directamente 
en un codigo ej ecu table. Pero a nuestros ojos resul- 
ta mucho mas comprensible que el lenguaje maqui- 
na y, por ende, resulta muy util en la elaboration 
de programas. Siempre escribiremos los programas 
en lenguaje ensamblador y practicamente no nos 
ocuparemos del equivalente en el lenguaje maqui- 
na hasta las ultimas etapas del desarrollo de un pro- 
grama, Pero en este mom en to vale la pena hacer 
ambos por su interes y por razones de total clari- 
dad, recordando que, en general, el lenguaje en- 
samblador hara todo lo que queramos. 

El microprocesador puede llevar a cabo muchas 
operaciones distintas pero, f un d ame nt almen te , lo 
unico que hace es manipuiar el contenido de la me- 
moria. Lo hace actuando directamente en la me- 
moria del ordenador — los chips de RAM y ROM 
de que consta el si sterna del ordenador — u operan- 
do a traves de su prop i a memoria interna, que se 



compone de registros. Estos ultimos son varios 
bytes de memoria fisicamente localizados dentro 
del chip del microprocesador y que tienen determi- 
nadas funciones espeefficas pero que, por lo demas, 
no presentan ningun caracter que los distinga de los 
restantes bytes de memoria, 

Registro acumulador 

El mas importante de los registros del microproce- 
sador se denomina acumulador. Esta directamente 
conectado a la ALU (Arithmetic and Logic Unit: 
unidad aritmetico logica) y se utilize con mas fre- 
cuencia que cualquiera de los restantes registros, A 
fin de poder emplearlo, debemos estar en condicio- 
nes de introducirle information, proceso que se de- 
nomina "cargar el acumulador' 1 (Loading the Accu- 
mulator), Mediante el uso de lenguaje ensambla- 
dor, decimos que el 6502 lo hace llevando a cabo la 
operation LDA, y en el Z80 mediante la operation 
de LD A. Tomar informacion desde el acumulador 
es tan decisive como cargarlo y en el lenguaje en- 
samblador 6502 ello se logra mediante la operacion 
STA (STore the Accumulator contents: almacenar el 
contenido del acumulador). Empero, el Z80 consi- 
ders la carga y el almacenamiento como casos dis- 
tintos de lo mismo, es decir, transferencia de datos. 
Por lo tanto, tomar informacion desde el registro 
acumulador es algo que tambien se hace mediante 
la operacion LD A, pero en un formato distinto, 
como veremos mas adelante. 

Supongamos que queremos escribir un programa 
de lenguaje ensamblador que copie el contenido de 
un byte de memoria en el siguiente. Empecemos 
por copiar el byte $09FF en el byte SOAOO, Inme- 
diatamente podemos expresarlo del siguiente 
modo: 

6502 Z80 

LDA S09FF LD A,($G9FF) 

STAS0A00 LD ($OA0O) ( A 

Notese que estamos copiando el contenido del byte 
$09FF en el byte $0A00 sin saber cual es dicho con- 
tenido: es vital tener clara esta cuestion desde el 
principle El byte $09FF puede contener cualquier 
numero desde el $00 al $FF, y todo lo que nuestro 
programa hace es cargar en el acumulador dicho 
numero y a continuation transferirlo desde el acu- 
mulador a I byte $0A00. La versibn 6502 del len- 
guaje ensamblador no pone de relieve que LDA se 
refiera al contenido de $09FF, pero distingue ine- 
quivocamente entre cargar (LDA) y almacenar 
(STA). La version Z80 no hace esta ultima distin- 
cion en sus codigos ope rati vos, pero su formato de 
instruecion siempre es; 

OPCODE DESTIN0 (FUENTE) 
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Capitulo 6 Lenguaje maquina 




Esta version pone entre paientesis direcciones de 
memoria cuando signifies "el contenido de", lo cuai 
refuerza la distincion esencial entre la direccion de 
un byte y lo que contiene. 

El programa que hemos dado es logicamente 
complete, pero hemos de ejecutarlo como una su- 
bmtina, de modo que para completarlo se necesita 
el equivalente de la orden RETURN (volver al pro- 
grama desde la su brut in a). Los codigos operativos 
(opcodes) son RTS en el 6502 y RET en el Z80. 

Para usar esta subrutina, primero tenemos que 
traducirla a lenguaje maquina, luego almacenar el 
codigo en algun lugar de la memoria y hacer que la 
ejecute el microprocesador. Podemos utilizar el 
programa monitor (vease p. 598) para las dos ulti- 
mas tareas, pero primero tenemos que realizar la 
traduccion y decidir a donde ira el c6digcx Esto ulti- 
mo es nuevo para los programadores de basic, que 
nunca han de pensar donde se acumulara un pro- 
grama de basic, ya que se limitan a escribirlo y a 
teclear RUN. Las decisiones de almacenamiento son 
tomadas por los disenadores del sistema en nombre 
del programador y ejecutadas luego por el sistema 
operative, 

Un programa en lenguaje maquina puede alma- 
cenarse y ejecutarse en cualquier lugar de la memo- 
ria, si bien algunos sitios son mas idoneos que 
otros* Los lugares seguros varian de maquina en 
maquina, de ahi las versiones distintas del progra- 
ma siguiente: 



6502 


Direeeibn 


Lenguaje 


Lenguaje 


de localizaci6n 


maquina 


ensamblador 


COMMODORE 64 


S0350 


AD 56 03 


LDAS0356 


$0353 


BD5703 


STAS0357 


S0356 


60 


RTS 


MICRO BBC 


S0070 


AD 7600 


IDA $0076 


S0073 


8D77 00 


STAS0077 


$0076 


60 


RTS 




ZB0 


SPECTRUM OE 16 K 


S7FA0 


3AA67F 


LD A t ($7FA6) 


S7FA3 


32A77F 


LD (S7FA7J.A 


S7FA6 


C9 


RET 


SPECTRUM DE 48 K 


SFFAO 


3AA6FF 


LD A f ($FFA6J 


$FFA3 


32 A7 FF 


LD ($FFA7) T A 


SFFA6 


C9 


RET 



Notese que cada version del programa copia su ulti- 
mo byte en el byte siguiente. Por cjemplo, el pro- 
grama del Spectrum de 48 K copia el contenido de 
SFFA6 en SFFA7. Notese asimismo que en lenguaje 
ensamblador las direcciones aparecen en hi4o 
(alto-bajo), para nuestro beneficio, pero que en la 
traduccion a lenguaje maquina aparecen en lo-hi 
(ba jo-alto), Convendria reparar especialmcnte en 
que para el Z80 la mnemotecnia es LD tanto en la 
primera como en la segunda instruction, aunque 
ios opcodes difieran: 3 A para la transferencia de 
datos al acumulador y 32 para la transferencia 
desde el acumulador, 



Uso del 

programa monitor 



INICI0 



Anote direccidn de localization y 
siete bytes de lenguaje maquina 



RUN MONITOR 




Inspeccione el contenido de los 
bytes de la direccion de localization 




Introduzca el lenguaje maquina en 
los bytes de localizacidn 




Inspeccione el contenido de los 
bytes de la direccion de localizacion 




Compare el contenido del til time byte 
de programa con el del byte siguiente 




El programa (vease pagina 
siguiente) fe permite ALTER, 
(afterar) DISPLAY (visuaiizar) y 
EXECUTE (ejecutar) memoria. 
Cada vez que seleccione una de 
estas opciones, se le pedira una 
direccion hexadecimal. Es la 
direccion de la memoria donde; 

1) Se comienza aalterarel 
contenido de la memoria, o 

2) Se comienza a visuaiizar el 
contenido de la memoria, o 

3) Se comienza a hacer que el 
microprccesador ejecute un 
programa en lenguaje maquina, 

Al mtroducir 11 X" en lugar de un 
niimero o direccidn si em pre se 
le remitM al nivel de mando y en 
este "Q" pondrdfinala 
ejecucion del programa. 

Si selecciona el modo ALTER y 
ha dado la direccion cuyo 
contenido desea altera r, dicha 
direccion se visuafizara seguida 
de un interrogate; escriba el 
nuevo contenido hexadecimal y 
teclee RETURN. La direccion del 
byte siguiente se visualizara de 
modo semejante para ser 
alterada. Mientras quiera altera r 
bytes r siga escribiendoel nuevo 
contenido ytecleando RETURN. 
Si incorpora la letra X en Jugar 
de una direccion, sera remitido 
el nivel de mando. 



Cargar en la memoria 

Observe el programa para su 
maquina, anote la primera 
direccion de localization y los 
siete bytes en lenguaje maquina 
(p. ej..S0350yAD.56,03.8O, 
57, 03, 60 para el Commodore 
64): utilizara el programa 
monitor para cargar estos &m 
numeros hexadecimaJes en los 
siete bytes de memoria a partir 
de la ultima direction de 
localizacion. 

1) BUN el programa mo rt '0 r 
DISPLAY ef contenido cr ; 
memoria desde la primera 
direction de localization en 
adelantefp, ej., delSO350aI 
$0357 en el case def 
Commodore 64). 

2) Seleccione ALTER , de 
entrada a la direction de 
localizacion y los sfete bytes de 
que consta el programa en 
lenguaje maquina. 

3) Vuelva a seleccionar 
DISPLAY yceraor== = :s :_t -= 
ingresado correctamentB &s 
bytes en lenguaje maquina s- 
los bytes de direccion de 
localization. 

4) Seleccione EXECUTE e 
introduzca la direccion de 
localizacion: parecera cue no 
ocurre nada, 

5) Seleccione DISPLAY, 
inspeccione las direcciones de 
localizacion y vera que ei 
contenido del ultimo byte del 
programa ha si do copiadc en e 
byte siguiente 
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Programa monitor para el Spectrum 



48 REM ***************************** 
W REM* 

50 REM* HCAC MONITOR 1 

51 REM* SPECTRUM — 

52 REM* GUARDEESTE PROGRAMA 

53 REM* ANTES DE EJECUTARLQ 

54 REM* 

55 REM *********************** 
100 GOSUB 10GO : REM *INlC* 

200 CLS 

300 PRINT ' ** HCAC MONITOR 1 CO 

MMANDS **" 
400 FORP = 1T0LT;PR1NT0«(P):NE 

)CTP 

500 FORZ = 0 TO 1 STEP 0 
550 GOSUB 2000 :REM 'INPUT* 
600 GOSUB (4500 + CM*5Q0) 
650 NEXTZ 
700 STOP 

750 REM****F(N PROG PRING**** 

1000 REM***" S/R INiC* 

1050 LET LT - 4:DIM CS(LT):OIM 0${ 

LT,24);D!MX$(1G) 
1100 LET XS - "0123456789A8CDEP 
1150 LET C$ = ' ADGQ ,d ;LET C1 - -481E 

TC2 = 10-CODE(C$(1)) 
1200 LET 0$(1) = M A - ALTER 

MEMORY'' 
1220 LET 05(2) = " D - DISPLA 

Y MEMORY" 
1240 LET0S(3) = " G - EXECUT 

E M/CODE" 

1260 LET0S(4) = " Q - 

PROGRAM" 
1300 RETURN 
2000 REM*****S/R INPUT* 
2100 FORP = OTO 1 STEPO 
2150 PRINT:PRI NT" COMMAND ??" 
2190 IF INKEYSo" " THEN GO TO 21 

90 

2200 LET AS = IN KEYS: I FAS = " "THEN 

GO TO 2200 
2250 FOR J - 1 TO LT 
2300 JF AS = C$(J)THEN LET CM - J:L 

ETJ = LT1ETP = 2 
2350 NEXTJ:NEXTP;IFA$ = "Q" THE 

N RETURN 
2400 PRINT 0$(CM) 
2450 FOR P = 0 TO 1 STEP 0 
2500 INPUT "DIRECCION HEXA (X = FUERA) 1 ' 

;AS 

2550 GOSUB 5200 ;REM CHK&ADJ 
2600 NEXTP:IFA$ = "X" THEN LET C 

M = 0 
2650 RETURN 

3000 REM****S/R BYTE HEXA*"* 
3010 LET H8 = INT (W16):IETLB = N— H 
B*16 

3020 LET B$ = XS(HB + 1) + X$(LB + 1} 
3030 RETURN 

3100 REM S/RD-H****** 

3110 IF NM<256 THEN LET N = NMGOS 

UB 30001ET HS = "00" + B$: RETURN 
3120 LET HI = INT(NM/256):LETLO = N 

M-256*HI 
3130 LET N = HI:GOSUB3000:LETH$ = 

BS 

3140 LTN = LO:OOSUB 3000:LET HS = 

HS + BS 
3150 RETURN 

4000 REM"*"S/RH-D****** 



******** 



EXIT 



4050 LET RX = 1:LET DN = 01ETHL = LE 
N(H$):IF (HL<1) OR (HL>4) THEN L 
ETON - -1:RETURN 

4100 FOR H = HL T0 1 STEP -1 

4150 LET DS = HS(H) 

4200 LET V = CODE(D$) + C1*(DS> - "0" 

AND D$< = "9") + C2*(D$> - "A" AND D 
$< - "F") 

4250 tFV>15 THEN LET DN = -1:LET 
H = 1:NEXTH: RETURN 

4300 LETDN = DN + V*RX:LETRX - RT16 

4350 NEXT H: RETURN 

4500 REM"***S/RFICTICIA"*" 

4550 RETURN 

5000 REM ""*S/R ALTER* 

5020 FORP = 0TO1STEPO 

5040 PRINT AS; .IN PUT "NUEVO VALOR HEXA 

{X = SALIR)?";V$ 
5050 PRINT VS 

5060 GOSUB 5340 :REM CHK&OBS 

50SO NEXT P:RETURN 

5200 REM*S/R PRUEBA-AJUSTE* * 

5220 IF AS - "X" THEN LET P - 2:RETURN 

5240 LET LL - LEN(AS):IF LL>4 THEN 

RETURN 
5260 LET HS - AS:G0SUB4000 
5280 IFDN> = 0 THEN LET P = 2;LETN 

M = DN 

5300 LETA$ = AS + - "zIF LL<4 THEN 
LET AS = "0000" (TO 4-LL) * AS 
5320 RETURN 

5340 REM**S/R PRUEBA-OBSERV* 
5360 IFVS = "X 'THEN LET P - 2:RETURN 
5380 LET HS - V$:GOSUB4000 
5400 IF (DN<0) OR (DN>255) THEN 

RETURN 
5420 POKENM,DN 

5440 LETNM = NM + 1:IFNM>65535THEN 

LETP - 2:RETURN 
5460 GOSUB 3100 :REM D-HS/R 
5480 LET AS = HS + * RETURN 
5500 REM****S/R DISPLAY — "** 
5520 FOR P = 0 TO 1 STEP 0 
5540 INPUT "NO. DEC. DE BYTES (X = FUERA) 1 * 

;N$:IFNS ^ "X" THEN LET P = 2;NE 

XT P:RETURN 
5560 LET BN - VAL(N$):1F (BN>0) AN 

D (BN + NM < {65536) THEN LET P = 2 
5580 NEXTP 

5600 FOR B = NM TO {NM + BN-1J STEP 
4 

5620 LET LS = ° ":LET NM = B:G0SUB,31 
00 

5640 PRINT H$;TAB{6); 
5660 FOR C = O TO 3 
5680 LETN - PEEK{B 4 C):1£TKS - 
5700 GOSUB 30DO:REM S/R D-ti 
5720 PRJNTTAB(6 + 4"C);BS; 
5740 FN = 0 THEN LET KS 
5760 IF (N>31 ) AND (N<128) THEN 

LETKS = CHftS(N) 
5780 LETLS = 13 + 
5800 NEXJC 
5820 PRINT TAB{26);L$ 
5840 NEXT B; RETURN 
6000 REM"** "S/R EXECUTE**** 
6050 RANDOMIZE OSRfNM'):R€TURN 
6500 REM**** *S/R EXIT***"" 
6550 PRINT TAB(5); 1 ■■■■FIN DE 

PROGRAM*™*" 
6600 LET 2 = 2;FCTJRN 



■ 

EN 

/ 



BBC Micro 



HCAC MONITOR 1 

-BBC- 

CAMBIE LA VERSION 
SPECTRUM DE ESTE MODO: 

REEMPLACECODE(PORASC( 

ANACA CAMBIE Q BORRE 
BEGUN INOICACION: 



39 REM" 

40 REM" 

41 REM* 

42 REM' 
AZ REM' 

44 REM* 

45 REM" 
47 REM* 

50 REM' 

51 REM" 

52 REM" 

53 REM**" 
60 'TV 255 
70 MODE? 

200 PRINT CHPS(147):CHRS(1 42) 
600 ON CM GGSU B SOOO.SSOO.fiOOO . &500 
t&50 LT - 4;DIMCS(LT).0S(LT) 
1150 CS(1) = "A":CS(2) = "D\CS(3) = ' G":C$(3) 
= "Q-:C1 = 48C2 = ASC(CS(1}) - 1ft 

2190 .„____.____ BORRE 

3020 BS - MIDW.HB + 1.1} + MIQS(XS.LB +1.1} 
41&0 DS = MICE {HS, H.I) 

4500 BORRE 

^550 -„„ BORRE ..... 

5050 BORRE ~ 

5300 AS = AS + - ,f :IFLL<4 THEN AS = LEFTStO 

000^,4-LJL} + AS 
5420 ?(1NM) = DN 
5680 N = ? (B + C):KS = " 
5740 IF N = 13 THEN KS = CRRS(255} 
6050 CALL NM'RETIIRN 
6600 I * 1:RE7URN 



Commodore 64 



49 REM 

50 REM" HCAC MONITOR 1 

51 REM* C&M _. 

52 REM" CAMBIE LA VERSION 

53 REM" SPECTRUM DE ESTE MODO: 

54 REM* 

55 REM* CAMBIE SSEMPRE 

56 REM' "LETP = 2-POR il P= T 

57 REM* 

&B REEMPLACE CODE {POR ASC) 
53 REM" 

60 REM* YCAMBIEOSORRE 

61 REM- SEGUN LNDECACION 

62 REM* 

63 REM"*""" - "** 
200 PRINT CHRS(1 4?) CHRS( 1 42) 

600 m CM GOSUB 5000 , 5500. 5000,6500 
1050 LT = 4:DIM CS(LT).OStLT) 
1150 CSI11 - -A":CSt2) = -D*:CS(3T = -G';CS(3) 
- V Q-;Q1 = 4S:C2 = ASC(CS(f))- tft 

2190 „ , BORRf 

3020 BS = M3DSIXS.RB - 1,1) ^ MIDS(X$.LB + 1,1) 
4150 DS - MIDSSHS H.1) 

4500 BORRE 

4550 - BORRE 

5050 BORRE 

5300 AS = AS + * ":IF LL<4 THEN AS = LEFTSCO 

0OO\4-LL) +■ AS 
5740 IFN = GTHENK5 = CHRS{T22) 
6050 SYS(NM):RFTURN 
6600 I - 1: RETURN 



Este programa le permit! ravisualizar el 
corttenido de (a memoria, alterar el contenido 
(fe la misma y ejeoitar un programa en 
lenguaje maquina almacenado 
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Historia de un exito 



Tras recorrer un azaroso camino, las cif ras de ventas de 
Commodore son la envidia de los fabricantes de ordenadores de 
todo el mundo 



El secrete del exito de Commodore radica en una 
operation international de fabrication perfecta- 
niente organizada, representada en Gran Bretana 
por una fabrica moderna — construida con subven- 
ciones del gobierno — en la ciudad siderurgica de 
Corby. Dicha fabrica se encuentra en proceso de 
expansion. En el presente emplea alrededor de 250 
personas y la production media asciende a 5 000 
ordenadores diarios. Como todas las fabricas de 
Commodore, se beneficia del suministro asegurado 
de componentes semiconductors por parte de las 
propias fabricas de la casa matriz, Commodore es 
una enorme corporation y, dado su vol u men de 
produccion, puede llegar a un trato ajustado con 
los proveedores del exterior: en algunos casos, solo 
paga la mitad de lo que desembolsan sus competi- 
dores por chips insustituibles. 

La firme position de Commodore se debe en 
gran tnedida al exito del CBM PET {Personal Elec- 
tronic Transactor: gestor eleetronico personal). Su 
diseno fue esencialmente de Chuck Peddle, quien 
tomo tres decisiones importantes. La primera con- 
sist id en construir la maquina con el procesador 
6502; la segunda fue equiparla con basic Microsoft, 
y la tercera, proporcionar un editor de pant all a 
completo, que permitio que la maquina fuera 
mucho mas facil de utilizar que los tableros unicos 
con que los entusiastas de la micro elect ronica ha- 
bian estado jugando desde la aparicion del micro- 
pro cesa dor, a me di ad os de la decada de los setenta, 
Hasta hoy, el IBM PC, considerado de una genera- 
tion mas reciente que el PET, carece de un editor 
de pantalla completo como pieza estandar. 

Commodore estaba en condiciones de construir 
dicha maquina pues ya era propietario de MOS 
Technology, que tenia los derechos para producir 
el microprocesador 6502. Este elemento resulto va- 
ttosfsimo: los dos competidores del PET (el Apple 
II y el Tandy TRS-80) utilizaban la CPU 6502, por 
lo que Commodore estaba en condiciones de con- 
dylar su production, De todos mo dos, el nacimien- 
io del PET planteo problemas* En contra de los 
deseos de Peddle, Jack Tramiel insistio en que los 
componentes de memoria del PET tambien provi- 
nieran de MOS Technology. Ello condujo a una 
discusion muy aire a da por la prensa entre am bos 
hombres y al brusco abandono de la empresa por 
parte de Peddle. 

Ahora el PET es una maquina prestigiosa. Origi- 
nalmente albergado en una caja de acero prensado 
Ual como solfa construirse el mobiliario de oficina), 
tn la actualidad se presenta recubierto de plastico a 
fin de modernizar su aspecto. Con est a ultima a pa- 
nencia y con un potencial para mane jar un almacen 
de discos de 22 megabytes, se le conoce como la 



serie 8000. Pese a su antigiiedad, sigue vendiendose 
extraordinariamente bien a los clientes mas conser- 
vadores, que se sienten comodos con el y no en- 
cuentran motivos para cambiar su software por la 
nueva generation de ordenadores de oficina basa- 
dos en la CPU 8088. Sus proveedores incluso sos- 
tienen que, para su propio desconcierto, aun com- 
pite con el IBM PC y el Apricot de ACT. 

Ello podria ser el resultado de un accidente his- 
tbrico. Junto con Apple y Tandy, Commodore fue 
de las primeras empresas en introducir un ordena- 
dor personal asequible y facilmente utilizable. Y en 
cuanto conquisto clientes, Commodore hizo todo lo 
posible por no perderlos. Tan to por conservaduris- 
mo como por deseo de limitar los costes de produc- 
cion, Commodore jamas se preocupo por revisar 
las especificaciones de su maquina para principian- 
tes. La mayoria del software original del PET aun 
se utiliza en las maquinas de hoy y el basic Micro- 
soft version 2,0 aun es practicamente igual al adop- 
tado por Peddle, 

Lamentablemente para el aficionado mas avan- 
zado, el Microsoft 2.0 se desarrollo en una epoca 
en que los simbolos graficos y el sonido constituian 
un lujo para un ordenador barato. Si bien los re- 
cientes ordenadores para aficionados de Commo- 
dore estan perfect am ente provistos de esas configu- 
raciones, el basic carece de las instrucciones nece- 
sarias y requiere un amplio y laborioso uso de POKE 
para direccionar posiciones de memoria e specif i- 
cas. Pero esto no es un problema con el software de 
cartucho escrito de antemano, del que Commodore 
ofrece una amplia varied ad. 

Debido, al menos parcialmente, a su provision 
constante de componentes. Commodore logrd su- 
perar la tormenta que hundio a sus competidores 
en el mercado de juegos. Texas y Mattel se retira- 
ron total me nte del mercado de ordenadores perso- 
nates y Atari practicamente ha estado ausente en 
estos dos ultimos anos. Gracias al suministro asegu- 
rado de piezas baratas, Commodore logro deslizar 
los precios del software de ordenadores y de carta- 
chos muy por debajo del precio con el que otros 
fabricantes podian competir, sin por ello dejar de 
obtener beneficios, En cierto momento, los carta- 
chos de Commodore costaban un tercio de lo que 
costaban los de sus competidores. Una planta mo- 
derna y automatizada y el acceso a recambios bara- 
tos fueron resultado de la experiencia de fabrica- 
tion durante dos decadas. Se afirma que el precio 
de fabrica de un Commodore 64 es solo la decima 
parte de su precio de venta. 

Commodore no ha alcanzado esta position de 
predominio por pura casualidad. Ha tenido sus alti- 
bajos y, al menos dos veces, estuvo al borde de la 




Jack Tramiel 

La fuerza impulsora de 
Commodore ha sido su 
presidenteJackTramieJ.Su 
sagaz capacidad comercial se 
echara de menos ahora que ha 
dejado de dedicarse plenamente 
a la empresa 




Chuck Peddle 

Chuck Peddle es el hombre que 
se encuentra tras el diseno del 
PET y el chip 6502 que contiene. 
Creo su propia empresa para 
producir la maquina de oficina 
Sinus, de 16 bits 
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Nombres propios/Commodore Business Machines 



bancarrota, Jack Tramiel, que licgo a Fstados Uni- 
dos despues de la segunda guerra mundial, siendo 
adolescente, en calidad de refugiado polaco de 
Auschwitz, fundo la CBM (Commodore Business 
Machines) en 1955. Establecio su sede en Toronto 
(Canada), donde la nueva sociedad initio modes ta- 
mente su production montando maquinas de escri- 
bir con licencia checoslovaca. Se dice que Tramiel 
eligio el nombre de la empresa precisamente por su 
parecido con IBM. 

En 1975, luego de dos decadas de conierciar con 
product os para oficinas, la empresa fue abatida por 
la feroz guerra de las calculadoras, que por el mo- 
mento ganaron los japoneses, Pero Tramiel, tan te- 
rn i do como respetado por sus metodos comereiales, 
era un superviviente. Repard en la existencia de un 
mercado potential para un ordenador personal, en 
1976 contrato a Chuck Peddle y en mcnos de una 
decada vio como se multiplicaba por cincuenta el 
valor de la empresa. 

Tramiel ha hecho de Commodore un monstruo 
del mercado y de la fabrication pero, si alguna de- 
bilidad tiene, esta radica en la creation de nuevos 
productos. La filosofia de la empresa es "vendemos 
a las masas, no a las clases", y Tramiel esta conven- 
cido de que el clients siempre comprara lo que 
haga mas rentable su dinero. Es posible que los re- 



quisites de la fabrication barata a gran escala vayan 
contra la incorporation de la teenologia mas avan- 
zada. A fines de 1982 un alto porcentaje del peque- 
no equipo de investigation y desarrollo de Commo- 
dore abandono la empresa en una retirada en masa 
y desde entonces esta se ha dedicado a comprar los 
frutos de las investigaciones de otras empresas. Ha 
firm ado acuerdos de fabrication con empresas del 
Lejano Oriente para producir unidades de disco y 
ha celebrado conversaciones con firmas como Sony 
a fin de adquirir costosas tccnologias de la u quinta 
generation" como reconocimiento de voz, robots 
domesticos y sofisticados dispositivos de almacena- 
miento. Incluso ha abordado a Paul Johnson, disc 
nador creativo de Oric, para tratar de que 1c disene 
un chip ULA destinado a su nueva serie de ordena- 
dores personalis. 

En 1984 Commodore se muestra tan confiada 
como siempre y sigue haciendo una virtud del bajo 
coste y la sencillez. Ha presentado dos nuevos or- 
denadores de uso domestico basados en los nuevos 
procesadores 7501 y conocidos como el 264 y el 
V364. Este ultimo tiene un sintetizador de voz y un 
vocabulario incorporado de 250 palabras. En linea 
con las tendencias actuales, como option podra dis- 
ponerse de software para tratamiento de textos, 
hoja electroniea y simbolos graficos. 



Hitos de Commodore 




1979 

El Vic-20 fue el primer 
ordenador da uso domestico 
baratodeCommodorey, pesea 
sus limitaciones y a una f jerte 
competencia, sigue siendo muy 
popular 



1981 

E CBM 8032 anadio una 
i i z . iid ae 80 columnas al 
PET. Ello permite usar 
■ i="zados pro gramas de oficina 



19B3 

El Commodore 64 ha mejorado 
las limitaciones del Vic al con tar 
con pantaiia de 40 eolumnas y 
memoria de 64 K 



EISuperPET (o CBM 9000) fue 
unintentode producir una 
version de oficina del PET 
espcctacularmente mocfificada 
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aquetes de gestion/Sof tware 



Sistemas 

de gestion comercial 



Uno de los sistemas de gest ion 
mas senciilos consiste en 
reflejarfan solo el movimiento 
de caja del negocio 



Son tres los programas que hemos elegido para ilus- 
trar las exigencias de diserio de un paquete de ges- 
t*6n: Book-keeping system for the cash trader (siste- 
ma de teneduria de libros para la compra-venta al 
contado) de Quick-Count, un programa grabado 
en cinta para el Commodore 64; Accountant (el 
contable), de Compact Accounting Services, pen- 
sado para el BBC Modelo B Micro equipado con 
unidades de disco y el segundo procesador Z80 de 
Acorn; y Microledger (microlibro mayor), de Lewis 
Ashley Computers, un sistema en disco que funcio- 
na en el Apple IL 

Si es que ha de satisfacer las exigencias de tene- 
duria- de libros, un programa ha de ser capaz de 
distinguir las diversas fuentes de ingresos y gastos 
del negocio. El negociante no se conforma con 
tener un resumen global de cuanto se ha hecho de 
caja o cuanto se ha gastado en un perfodo dado. 
Necesita analizar los totales disponiendo de cada 
uno de los conceptos que los integran. Necesita 
saber cuanto se le fue en alquiler, en viajes, en pe- 
querios gastos, en papeleria y otras partidas simila- 
res. Si asi no fuera, la unica herramienta contable 
que necesitaria el comerciante seria una maquina 
de sumar las entradas y las salidas. 

Para satisfacer esta necesidad de analisis del mo- 
vimiento del dinero, el programa ha de dar al usua- 
rio capacidad para apuntar los ingresos y los gastos 
segun un "plan de cuentas". El libro mayor es un 
instrumento contable donde se anotan tales cuen- 
tas. Constituye el corazon de todo sistema de ges- 
tion comercial. 

Cash trader nos servira de excel ente ejemplo 
para mostrar tan to lo que se puede conseguir con 
un programa en cassette como las limit aciones de 
esta clase de programas. Consta de un libro mayor 
que contiene 79 cuentas distintas. Son muy pocas, 
en comparacion con los sistemas basados en disco, 
el m&s pequeno de los cuales ofrece centenares de 
cuentas individuates, pero suelen ser mas que sufi- 
cientes para un gran numero de comer ciantes que 
solo desean identificar los conceptos de mayor inte- 
res en su negocio. 

El libro mayor de Cash trader viene con "estruc- 
tura previa" (a diferencia tan to del Accountant 
como del Microledger, que son iibros may ores de 
lormato libre). Esto significa que la codificci6n nu- 
merica de las cuentas esta ya establecida en dicho 
libro, Esto hace que el programa sea mas sencillo a 
la hora de decidir que operaciones ha de llevar a 
cabo con los datos de cada cuenta al objeto de ela- 




borar los distintos informes. Facilita ademas su 
puesta en marcha por el usuario. Aunque, por otra 
parte, imp one restricciones para una libre y mas 
apropiada recstructuracion del libro mayor. 

Los numeros del 01 al 19, por ejemplo, son para 
las cuentas dc ingresos. Por mejor decirlo, se trata 
de los apuotes provenientes de ventas y otros ingre- 
sos (incluidas las mercancias en stock) a favor de la 
empresa. Sin embargo, puede que ei comerciante 
solo desee utilizar cuatro de estas 19 posibles cuen- 
tas. Una cuenta individual, pongamos por caso la 
numero 01, se podria denominar "Ingresos", y dar 
entrada (el termino tecnico es "pasar") a todos los 
ingresos generados por el comercio. La cuenta 01 
llevaria entonces un total acumulativo de todos los 
ingresos, 

Por otra parte, puede que al comerciante le inte- 
rese obtener saldos separados para, supongamos, 
cinco categorias distintas dc mercancias vendidas. 
Esto significa la apertura de cinco cuentas de ingre- 
sos (del numero 01 aJ 05), Entonces seria nccesario 
preparar procedimientos para asegurar que cada 
vent a se pas a a su cuenta. Cash trader no tendria 
ninguna dificultad con este detalle. 



Mrnoristas 

Un micro personal y una 
cassette pueden bastar para el 
funcionamiento de un pequeno 
negocio. La mayor ta de los 
paquetes de este nivei tienen un 
mod esto objetivo, coma por 
ejemplo tratar solo con el flujo 
de caja y no con sistemas 
completes de contabilidad 



* 1 Software/Paquetes de gestion 



Los numeros del 20 al 49 se reservan para las 
cuentas de compras y otros gastos. Esta seccion 
esta disenada para cubrir los distintos tipos de gas- 
tos a que ha de haeer frente la empresa. El comer- 
ciante empleara nombres de cuentas como: alqui- 
ier, sueldos, impuestos, comisiories bancarias, inte- 
reses de prestamos, material de oficina, publkidad, 
telefono. 

Los numerps del 50 al 79 corresponden a cuentas 
de balance. Estas reflejan el estado financiero glo- 
bal de la empresa en cualquier momento dado. 
Nombres de cuentas de balance son, por ejemplo, 
la cuenta de inmovilizado (que muestra el valor de 
todos los bienes fijos que posee la empresa), la 
cuenta bancos (o ias cuentas, si hubiera mas de 
una), la cuenta del IVA (impuesto al valor anadi- 
do), la cuenta acreedores (que muestra lo que 
adeuda la empresa en concepto de compras y gas- 
tos a credito). 

En un sistema de contabilidad manual, el eomer- 
ciante habria de anotar sus operaciones en los li- 
bros de ventas y de compras, y las sumas totales 
reflejarian los gastos e ingresos del dia o de la se* 
mana. El menu Cash trader para pasar los saldos al 
iibro mayor casi se explica por si solo: 

1. Ingresos diarios 
2> Pages en efectivo 

3, Pagos por banco 

4, Sueldos 

La option 1, Ingresos diarios, esta disenada para re- 
gistrar los ingresos de una semana. Le solicita al 
usuario que selections un dia (numerados del 1 al 
7) y luego que de entrada al total de ingresos de ese 
dia. La unica distinci6n posible con las ventas es la 
que permit e al usuario senalar un total, mediante 
una bandera, como una "soma especial", 

Asi se atiende al hecho de que no todos los ingre- 
sos provienen de ventas ordinarias. Si una tienda de 
jarduieiia vende su furgoneta, obtiene un ingreso 
extraordinario, y englobar ese efectivo en los ingre- 
sos por ventas del dia produeiria una cifra de ventas 
distorsionada. El Cash trader, por sorprendente 
que parezca, tratandose de un programa tan senci- 
llo. posee las facilidades necesarias para identifkar 
las ventas "especi ales' 1 . Pero este es el unico anali- 
sis o detail e del total de ventas diarias que permite 
el programa, El usuario puede optar por pasar la 
cantidad a una de tres cuentas nominates: la cuenta 
de bancos, la de caja o la cuenta transitoria de 
tarjeta de credito. 

En cuanto a los pagos (el equivalente al libro de 
compras), el sistema permite que el usuario pague 
va sea mediante la cuenta de caja o la cuenta de 
bancos. Un codigo de referenda de tres digitos 
identifica cada una de las operaciones de pago. Y 
permite una description narrativa de 16 caracteres 
del motivo de cada desembolso (por !o general, el 
nombre del proveedor). Asimismo, calcula el IVA 
repercutido sobre los pagos y pasa la cantidad a la 
cuenta de control del IVA. 

Todo aquel que utilice el Microledger o el Ac- 
countant habra de oTganizar un plan contable simi- 
lar. No obstante, entre ambos existe una gran dife- 
rencia dado que estos dos sistemas care can de un 
orden predefinido para las cuentas. Con el Accoun- 
tant, por ejemplo, se le otorga al usuario una es- 



tructura de codigos de ocho digitos y este puede 
hacer corresponder cualquier cuenta con los nurae- 
ros que guste, cualesquiera sean. El Mocroledger 
posee una estructura de c6digos de tres digitos, 
pero se aplica el principio de formato libre. 

El programa Accountant tambien se ha elabora- 
do en torno a un libro mayor general, aunque 
mucho mas sofisticado, capaz de tratar con much as 
mas cuentas. Tambien dispone de una facilidad que 
posibilita el analisis. Pero obliga al usuario a resu- 
mir hasta cierto punto las entradas de datos, en 
comparacion con un sistema completo de libro de 
ventas y de compras. 

Con un programa completo de libro de ventas y 
libro de compTas, ei usuario tiene los medios para 
llevar un archive maestro de los clientes y de los 
proveedores, respectivamente. Este archivo inclui- 
ra detalles completos de la cuenta del cliente o del 
proveedor y tambien llevara un registro completo 
de todas las transacciones mas sobresalientes lleva- 
das a cabo con ese cliente o ese proveedor. El usua- 
rio tendra la posibilidad de llamar la cuenta a la 
pantalla y disponer de un listado completo de todas 
las facturas pasadas a esa cuenta y de todos los reci- 
bos de pagos efectuados en dicha cuenta, 

El Accountant no llega a proporcionar estos me- 
dios. En cambio, al igual que el Cash trader, asume 
el enfoque del apunte diario. Pero como es un siste- 
ma en disco que dispone de un espacio de memoria 
considerablemente mayor, no exige que la informa- 
tion tenga una entrada de forma tan condensada. 

En lugar de dar entrada a una sola cifra por dia 
de la semana, el usuario puede realizar todas las 
entradas que sean necesarias. El sistema reconoce 
cinco tipos distintos de operaciones: facturas, credi- 
tor concedidos, recibos de caja, ventas al contado y 
recibos varios, Cada una de las entradas se puede 
describir con un maximo de 16 caracteres, se les 
puede otorgar un numero de referenda exclusive y 
se las puede analizar en cualquier numero de cuen- 
tas del libro mayor general (en vez de la simple op- 
ci6n de tres posibilidades que ofrece Cash trader). 

El libro de compras puede ocuparse de las com- 
pras a credito, compras al contado y otras compras. 
Tambien posee una facilidad para informar detalla- 
damente sobre el IVA. 

El Microledger, a diferencia de estos dos siste- 
mas, lleva un libro mayor completo de compras y 
ventas. El usuario puede crear hasta 999 cuentas 
individuates del libro mayor de compras y ventas. 
Cada cuenta registrars el nombre del cliente y hasta 
cinco lineas de direction. La cuenta mantiene de 
forma automitica un balance acumulativo y una 
list a de todas las operaciones mas relev antes, 

La principal diferencia existente entre el Micro- 
ledger y los otros dos paquetes que hemos descrito 
previamente, es que este contiene una gran canti- 
dad de information sobre los negocios efectuados 
con cada cliente y con cada proveedor. El Cash tra- 
der condensa esa informaci6n en una o dos sumas 
totales. El Accountant puede procesar transaccio- 
nes individuates con clientes o proveedores, pero el 
usuario necesitara llevar un libro de ventas o com- 
pras manual con el objeto de ver con facilidad cual 
es el saldo de cada cliente o proveedor. 

En el proximo capitulo de esta serie continuare- 
mos con la comparacion entre estos tres paquetes , 
analizando las formas en que manipulan la entrada 
de valores en los titulos de cuentas nominates. 



Justiftoantes 

Arthur estShaciendo sus 
cuentas de lasemana, Ha 
vendido tres cajas de whisky 
Glen Kyushu al contado, y 10 
caps mediante tarjeta de 
credito; ha recibido un taldr> de 
500 libras esterlEnas por 
servicios prestados y ha vendido 
el Rolls Royce en efectivo. Sus 
pagos de la s em an a nan si do la 
compra al contado de ma's 
whisky, pagarle en efectivo a 
Terry, so unico empleado, y un 
taltin para comprarse un coche 
nuevo 

Entrada de cobras 

A todos los ingresos se les da 
entrada de esta forma, y se 
marcan como ARTICUL0S o 
ESPECIAL a tenor de la 
naturalezadelaventa, y 
EFECTIVO, BANCO 0 TARJETA 
DE CREDITO segun la forma en 
que haya pagado el cliente 

Entrada de pagos 

A todos los pagos se les da 
entrada de la misma forma, 
indicando EFECTIVO o BANCO, 
la parte del IVA y el numero de 
ctidigo de4a cuenta del libra 
mayor que recogera la cantidad 

Informes 

Estos resiimenes se gene ran 
autom^ticamente una vez 
finaJizada la entrada C0BR0S o 
PAGOS 

Libro mayor 

Consta de hasta 79 cuentas 
nominales tituladas: COBR0S, 
STOCK, SAURI0S P 1 
ALQUILERES, CARG0S 
BANCARI0S, ACTIV0S FIJOS, 
CAJA a etc. Estas, al objeto del 
balance, est^n agrupadas en la 
cuenta de COMPRA Y VENTA, 
la cuenta de PERO I DAS Y 
GANANCIAS y la H0JA DE 
BALANCE 

Informes 

Se puede disponer de diversos 
informes: ef estado de la cuenta 
de CAJA y la cuenta BANCARIA y 
un BALANCE DE 
COMPROBAClON son lo que la 
mayoria de los comerciantes 
deseana ver despu^s de dar 
entrada a las operaciones de una 
semana o de un dia. La cuenta 
FINAL y e! informs del IVA 
probablemente s6lo se 
requerir^n una vez por trimestre 
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re/Division del disco 



En la pista correcta 

Las unidades de disco han posibilitado muchos adelantos en el 
campo del software para aplicaciones. Pero hay inconvenientes. 



Cuatro formatos 

Aun cuando utilizan el mismo 
tipo de disco, el BBC Micro, el 
Dragon, el Commodore 64 y el 
Atari, todos formatean sus 
discos de diferente manera. El 
numero de archives se parados 
que se pueden almacenar en el 
disco depende del sistema 
operative. Observe que el 
position amiento en el disco de 
la lista de archives del DOS (la 
pista del catafogo), en un disco 
BBC se ha I la en el horde 
exterior, mientras queen las 
otras maquinas estS en una pista 
central Se suele preferir la 
position central, ya que la 
cabeza del disco, portfrmino 
medio, tendr& menos distancia 
que recorrer cuando se des place 
entre la pista del catalog o y las 
pistas de datos reales, haciendo 
que todo el proceso de acceso at 
disco results mds rap i do 



Cuando usted adquiere una caja de discos nuevos, 
no los puede utilizer de inmediato. Antes de usar- 
los debe formatearlos para su micro particular y 5 a 
pesar de que los principles basicos del procedimien- 
to para dar formato son los mismos, los detalles 
varian de una maquina a otra, 

Forniatear es en cierta manera algo asi como tra- 
zar los margenes sobre una hoja de papel en bianco 
antes de escribir en ella. Un disco nuevo es un disco 
flexible de plastico cubierto con una caja magneti- 
ca. Para usar el disco, el micro escribe information 
que lo divide en un conjunto de pistas concentrieas 
y que subdivide estas en sectores como si se tratara 
de "cortar un pastel en raciones". AJgunas unida- 
des de disco dan un formato de 40 pistas de datos s 
otras de 80. Algunas poseen dos cabezas de lectura- 



escritura y, por consiguiente, dan formato a las dos 
caras del disco, otras solo escriben y leen en la su- 
perficie superior del mismo. Esto se conoce como 
sectorizacidn soft, porque es el proceso de formateo 
el que marca los sectores. La sectonzacion hard 
cmpleaba unos agujeros perforados alrededor del 
borde interior del disco para marcar los sectores, 
pero csta tccnica casi ha desaparetido. 

Una vez que se han efectuado estas divisiones, 
apenas la tercera parte de la superficie del disco es 
destinada a almacenar informaci6n. La ultima va- 
riable que incide sobre la cantidad de datos que 
caben en un disco es la densidad. En cualquier su- 
perficie determinada, un disco de doble densidad 
guarda el doble de lo que guardaria un disco de 
densidad simple, y as! sucesivamente. Por consi- 



Dragon 

N.° de pistas 
Sectores/pista 
Bytes/sector 
Arch./disco (max.) 
Pista del catalogo 




Commodore 64 



40 
18 
256 
llimitados 
2Q (backup 16) 



N.° de pistas. 
Sectores/ptsta 

Bytes/sector 
Arch ivos/d isco (max.) 
Pista del catalogo 



35 

17 (borde central) 
21 (borde exterior) 
256 
144 
18 




N,° de pistas 40 

Secto res/pi sta 10 

Bytes/sector 256 

A rch /disco (max.) 31 

i del catalogo 0 



BBC 




"fl° de pistas 
Sectores/ pista 
Bytes/sector 



Archivos/disco (max.) 
Pista catalogo 



40 
18 

1 28 Fo rmato man ipulador 

de disco 
125 Admlnistrador 

de archivos en disco 

64 



Atari 
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ivision del disco/Hardware 



guiente, las capacidades de los discos fiexibles va- 
rian, desde unos 90 Kbytes en el caso de un disco 
de densidad simple de una sola cara> hasta 1,2 
Mbytes en los de densidad doble y dos caras. 

Una vez formateado, usted puede copiar en el 
disco programas e information. Esto no se realiza 
directamente. Todo se conserva en archivos y se 
controla mediante el sistema operative en disco 
DOS; Disk Operating System), Este lleva en un 
directorio la lista de los archivos que con tie ne el 
disco y utiliza entonces los sectores libres que resul- 
ten convenientes para almacenar la information. 
Fisicamente, un archivo puede estar esparcido a 
travel de todo el disco, y el DOS tambien llevara 
un indice de cuales son los sectores que ocup6 un 
archivo, dejando senaladores en cada sector mdi- 
eando donde se halla la siguiente parte del archivo. 

La capacidad de tomar un disco de una maqulna 
y utilizarlo con otra depende de dos cosas: de como 
sea el formato del disco y de cuantos archivos esten 
acorn odados en el mismo. Por suerte, en la actual!- 
dad muchos micros emplean el mismo formato de 
disco o, al menos, poseen programas de utilidades 
espetiales que pueden leer y escribir formatos ex- 
tranos. Muchas maquinas utilizan sistemas operati- 
ves estandar como el CF/M (Control Program Mi- 
croprocessors: programa de control para micropro- 
cesadores) y MS-DOS (Microsoft Disk Operating 
System: sistema operativo en disco Microsoft), y los 
archivos se acomodan de la misma manera. 



Pistas y sectores 

En el disco los datos escriben 
en pistas concentricas. Cada 
pista esta dividida en sectores. 
Un sector contiene un bJoque de 
los datos de! usuario, y a este 
bloque et DOS leadjunta 
auto malica men te los datos de 
verif icacitin de errores y de 
identif icaotdn necesarios para la 
administration de archivos y 




Serial de slncroflfeacldn 

Permits emparejar la 
velocidad lectura tfe la 
cabeza del disco con la 
velocidad de rotacifi.fi 



Numero de pista 

Idertilica la pista en 
curso 



Numerode sector 

Idertilica el sector en 
curso 



Soma de control 1 

Proporciona una 
verification de errores 
rfe los datos del 
entabezamiento 



Separaci6n 1 

Deja el encabezamtento 
del sector aparte del 
bloque de dates 



Serial de 
sincronizacjon 2 



Enlace de archivo 

Identifier el siguiente 
sector del archivo en 
curso 



Bluqye de datos 

128, 256 0 512 bytes de 
datos del usuario, segun 
el sistema operativo en 
disco 



Suma de conlrol 2 

Proporciona una 
verification de errores 
de los datos del usuario 



Separation 2 

Separa este sector del 
siguiente 



1 
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Ciencia inf ormat ica/Repaso de logica 




La respuesta logica 



Esta vez haremos alto en 
nuestro curso y resumiremos 
las reglas de logica y algebra 
booleanas estudiadas hasta 
ahora 



Vamos a efectuar una breve revision del trabajo 
que hemos realizado en las lecciones anteriores. 
Los principios de la logica se aplican a los ordena- 
dores en el diseno del hardware que debe llevar a 
cabo ciertas operaciones especiales, Ya hemos dise- 
hado un circuito sumador, el cual al combinarse 
con otros circuitos sumadores permite la adicion de 
numeros binaries (vease p. 528). Este circuito re- 
produce el metodo traditional de la suma, permi- 
tiendo llevar digitos de una eolumna a la siguiente. 

En el diseho de este circuito utilizarnos tres ele- 
mentos baskos, denominados puertas logicas. Las 
funciones que podian realizar estas puertas se indi- 
caban mediante los oombres que les habiamos asig- 
nado (AND, OR y NOT), y definimos cada una de 
ellas mediante una tabla de verdad. La tabla de ver- 
dad es una forma sencilla de reflejar por escrito 
la(s) salida(s) de un circuito para cualquier posible 
combinacion de entradas. Con dos entradas son po- 
sibles cuatro (2 2 ) combinaciones de entradas, con 
tres entradas se bacen ocho (2 3 ) combinaciones, y 
asf sucesivamente. Asimismo, vimos como las puer- 
tas logicas se pucden enlazar entre si para producir 
ciertas salidas deseadas. Estos circuitos mas compli- 
cados tambien se podian describir mediante sus ta- 
blas de verdad, En particular, disenamos un circui- 
to OR, exclusive de cinco puertas, que nos dio una 
salida verdadera solo cuando una de sus entradas 
era verdadera (vease p. 512). 

Algebra booleana 

La combinacion de los elementos logicos se puede 
describir sobre el papel mediante un conjunto de 
simbolos muy parecidos a los del algebra normal. 
La rama de las matematicas que se ocupa de la re- 
presentation de la 16gica se denomina algebra boo- 
leana, en honor del matematico ingles George 
Boole (1815-1864), que rue quien definio por pri- 
me ra vez sus principios. Cada uno de los tres ele- 
mentos basicos de la logica posee su propio simbolo 
especial: 



A AND B 


A.B 


A OR 8 


A+B 


NOT A 


J 



RELACIONES ESPECIALES 


Relacidn 


Dual 


A.A=A 


A+A=A 


A.A=0 


A+A=1 


A.0=0 


A+1=1 


A.1=A 


A+0=A 


A^(A+B)=A 


A+A.B=A 


A.(A+B)=A.B 


A+A.B=A+B 


LEYES DE MORGAN 


1} A+B=A.B 




2) A.B=A+B 




PROPIEDAD ASOCIATIVA 


A.(B.C}=(A.B).C 


=A.B.C 


A+(B+C)=(A+B)+C=A+8+C 


PROPIEDAD CONMUTATIVA 


A.B=B.A 




A+B=B+A 




PROPIEDAD DISTRIBUTE 


A.(B+C}=A.B+A.C 



Asi como existen leyes que gobiernan el mane jo de 
cifras en aritmetica y de letras en algebra, del 
mismo modo existen leyes especiales que gobiernan 
la simplification de las expresiones 16gicas. Las 
leyes del algebra booleana est an resumidas en la 
tabla siguiente. 



Utilizando estas reglas se puede simplificar expre- 
siones 16gicas y reducir el numero de puertas que 
requiera el circuito final. Ademas del metodo alge- 
braico, tambien hemos estudiado el uso de los dia- 
gramas de Karnaugh en la simplification de circui- 
tos 16gicos (vease p. 572). Los diagramas de Kar- 
naugh representan un avance significativo, Aunque 
no nos dispensan de las simplificaciones algebrai- 
cas, reducen la cantidad de esfuerzo inherente al 
tratar con algebra booleana. Estos diagramas, que 
en realidad son una version de los diagramas de 
Venn (vease p + 526), permiten e! agrupamiento de 
expresiones sacadas de una tabla de verdad con 
dos, tres y hasta cuatro variables (o sea, cuatro, 
ocho y dieciseis recuadros). Estos grupos represen- 
tan expresiones booleanas mas sencillas, de modo 
que es posible la simplificacion. En la practica, con 
frecuencia se recurrira a una mezcla de diagramas y 
de Algebra para producir el circuito mas eficaz. ■ 

Tambien hemos analizado el empleo de las ope- 
raciones 16gicas AND y OR en la progjamaci6n en 
basic. Vknos como se pueden utilizar estas 6rdenes 
para eombinar conditiones en sentencias IF,.. THEN 
en basic, y como le permiten a! programador acti- 
var y desactivar bits aislados dentro de un registro 
(vease p. 546). 

Como punto final de esta primer a etapa del 
curso, hemos empleado todos nuestros conocimien- 
tos relativos a tablas de verdad, diagramas de Kar- 
naugh, algebra booleana y notaei6n de puertas 16gi- 
cas para disenar circuitos que proporcionen las sali- 
das deseadas para ciertas tare as definidas (vease p. 
586), El siguiente ejercicio de revision cubre todos 
los aspectos que hemos abarcado hasta el momen- 
ta, Una vez que usted adquiera seguridad en el ma- 
ne jo de estas reglas, podremos seguir adelante para 
abordar la teoria idgica mas avanzada. 




epaso de logica/Ciencia inf ormatica 




Ejercicio de repaso 

1 ) Un grupo pop est^ seguro de que su disco send- 
No ser£ un 6xito si produce tin buen video para 
acorn panar a la cancidn y (and) si su casa discogra- 
fica incluye un obsequio gratis con el disco o (or) si 
aparecen en el programa de musica pop mis famo- 
so de la television. Dibuje una tab la de verdad que 
refleje todos los resultados posibles. Si cada con- 
tingencia es igualmente probable, iqud posibilidad 
tiene el grupo de tener un sencillo de exito? 

2) Una escuela esti organizando un club de ajedrez 
y se ban de distribuir lastarjetas de socio. 'El comi- 
te decide que el nilmero de socios se debe restrin- 
gir de modo que los miembros sean: 

a) Un miembro del personal; 

b) U n al um no de cuarto o quinto ano que estu- 
die matem^ticas y ciencias; 

c} Un alumno de sexto curso que estudie mate- 
matieas o ciencias. 

Disene un distribuidor autorn^ttco de tarjetas de 
socio que f undone pulsando los botones que des- 
criban mejor al posible socio. Estos botones son: 

A = Alumno de cuarto curso 

B = Alumno de quinto curso 

C - Alumno de sexto curso 

D = Miembro del personal 

E - Alumno que estudia matematicas 

F = Alumno que estudia ciencias 

Dibuje un diagrama del circuito para ia maquina, 

3) Un determinado microordenador posee un re- 
flistro con la direcci6n 23148 (en decimal) que se 
utiliza para controlar la visualization en video. El bit 
0 es el bit menos significativo del registro y el bit 7 
es el mis significativo. La pantalla se puede colocar 
en modalidad de alta resolution estableciendo los 
bits 4 y 5 en uno. Ya que los otros bits se utilizan 
para otras funciones, es important no alterar sus 
valores. Escriba 6rdenes en basic que: 

a) Enciendan la pantalla en alta resolution 

b) La vuelvan a apagar 

4) La cerradura de la caja fuerle de un banco se 
basa en interruptores operados median te teclas* 
Tanto e! gerente como su defegado y el cajero jefe 
poseen Haves. La puerta de acceso a la caja fuerle 
se puede abrir con dos de las tres Haves, pero: 

a) Los dias laborables, entre las 9 y las 17 
horas, ia caja fuerte sdlo se puede abrir en 
presencia del cajero jefe, 

b) En todo otro momento la caja fuerte solo la 
puede abrir el gerente conjuntamente con 
una de las otras dos persons* 

Disene un circuito para controlar el sistema de con- 
mutacitin. 

5) En un sistema digital binario de transmisidn de 
riatos, cada bit de datos alimenta simulttneamente 
a tres canales en parafefo que, en el extremo de 
reception, alimentan a su vez un "controlador" . De 
no haberse producido ningtin error de transmisidn, 
entonces los tres bits deberian ser iguales. En con- 
ditiones defectuosas, el controlador corregir£ un 
error en un canal, dando una saiida simple que se 
corcesponda con la mayor fa de las entradas. Dise- 
ne un circuito para este controlador. 



Respuestas al ejercicio 5 de la pagina 587 
1a) 



0 


y 

0 


k 









(o bien, C.l) 



B + C +J.C + A.C 
= B.C + B.C + A.C (ley de Morgan) 



A A 





0 


1 

/V 


\o 







= A + C 
c (o bien, A.C) 



c) 




2) La tabla de verdad es: 



Decimal 


A 


8 


c 


p 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


1 


1 


2 


0 


1 


0 


0 


3 


0 


1 


1 


1 


4 


1 


0 


0 


0 


5 


1 


0 


1 


1 


6 


1 


1 


0 


1 


7 


1 


1 


1 


1 



B 



A partir del diagrama obtenemos la expresi6n 
P - C + A.B. Ef circuito resultante es: 



—> — 




— > — 


AND 
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Respuestas al ejercicia de repaso 
1) 



Buen video Obsequio 



Aparecer TV 



Exito disDa 



Probabitidad de exito del disco = 5/8 = 62,5 % 



Obtenemos la expresion: A-G.C + G.D.H + 
+ D.CH, Es facil verilicar si hemos resuelto correc- 
tamente esta etapa volviendo a convertir esta ex- 
presion a! idioma corriente, La expresion dice: "La 
puerta la pueden abrir: 

a) el gerente y el cajero en cualquier momento; 

b) el gerente y su delegado fuera de horario; 

c) el delegado y el cajero entre las 9 y las 17 h». 

El correspondiente circuito asume la siguiente 
forma: 




3a) Para encender alta resolution: 
P0KE23148,PEEK{23148)OR48 

b) Para apagar alta resolucidn: 
POKE23148,PEEK(23t48)AND207 

4) La tabla de verdad es: 



5) La tabla de verdad es: 



Gerente 


Delegado 


Cajeio jefe 


9-17 haras 


Ahrir puerta 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


0 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 




0 


0 


0 


0 




D 


0 


1 


0 




0 


1 


0 


1 




0 


1 


1 


1 




1 


0 


0 


1 




1 


0 


1 


0 




1 


1 


0 


1 




1 


1 


1 


1 



A 


B 


c 


s 


c 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


1 



Con eJ diagrama de Karnaugh: 
A A 



B 



1 



B 



S(5 


T) 




0 


0 


0 




0 



A parti r del diagrama de Karnaugh: 



G 



G 



Obtenemos la expresion: S = A.B + AX + B.C. 
El circuito correspondiente es: 



D 






0 






y 


0 


0 




0 


0 


0 


0 


D 


f 7 ) 


0 


0 


0 



H L 



J H 




Bucles 

condicionados 

Una noria seria un acertado simil para un bucle, cuyo movimiento 
tendremos que detener alguna vez 



El bucle incondicionado, que vimos en el capftulo 
anterior, tiene unas aplicaciones limitadas, Supon- 
gamos que lo que se desea es mostrar en la pantalla 
la tabla de multiplicar de un numero cualquiera, 
pero sin limite. El organigrama qucdaria como en 
la figura L Como BASE se dara entrada al numero 
cuya tabla de multiplicar se desea visualizar. El 
campo NUMERO corresponded a los diferentes 
valores por los cuales, en incrementos de uno, la 
BASE ira multiplicandosc, dando asi un resultado 
que se visualiza, y vuelta a empezar. No existira un 
final hasta llegar al limite de capacidad numerica 
del ordcnador o bicn hast a que la persona que ob- 
serva e! desarrollo del programa adopte una deci- 
sion. 

Los bucles condicionados se caracterizan porque 
su final depende siempre de una decision, una pre- 
gunta que sirve de test para enviar la secuencia de 
nuevo a ejecutar la repetition o bien salir del ciclo. 
Retomando el ejemplo de la tabla de multiplicar, 
supongamos que se quieren visualizar los diez pnU 
meros elementos de la tabla. El programa seria el 
que indica la figura 2. La novedad estriba en la in- 
clusion del rombo que marca una decision. La pre- 
gunta sobre si el numero, convenientemente incre- 
mentado tras el calculo e impresion del resultado, 
ha superado el valor 10 tendra dos posibles salidas. 
Si no se cum pie dicha condici6n, es decir, si el nu- 
mero todavia esta dentro de los 10 primeros nume- 
ros, el flujo re torn a al principio del ciclo, mientras 
que en el caso contrario la secuencia derivara hacia 
el final del organigrama. 

Es posible en cualquier momento aumentar o 
disminuir el intervalo, o sea el numero de veces que 
el ciclo va a ser repetido, solamente con variar el 
valor incluido en el simbolo decisorio, 




NUMERO 



El proceso se repetira 25 
veces 



La repeticion se produci- 
ra 5 veces 



Un mismo programa puede contcner un numero no 
determinado de bucles, inconexos o no en t re si. En 
el proximo capftulo estudiaremos los denominados 
bucles an id ados. 



Tabla de multiplicar hasta el infinito Tabla de multiplicar hasta 10 



Q IHICIO 



IHICIO ^ 



ENTRAR 
BASE 



ENTRAR 
BASE 



NUMERO 

1 



NUMERO 

1 



RESULTADO 
BASE x 
NUMERO 




RESULTADO 



NUMERO = 
NUMERO + 
1 



RES0LTAD0 
BASE x 
NUMERO 




RESULTADO 



NUMERO = 
NUMERO + 
1 



Figura 1 



^ NO ^ HUHEROX 



SI 



Figura 2 
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Hardware/Dragon 64 



La evolution del 
Dragon 



El Dragon 64 es una version 
mejorada del 32, que ofrece 
amplias posibilidades para un 
serio software de gestion 



El Dragon 64 posee el mismo teclado que los ulti- 
mos Dragon 32, si bien es de mejor calidad, Pero 
carece de muchas teclas utiles, como Escape, Tab y 
ControL 

Al encenderlo por primera vez, el Dragon 64 (a! 
igual que el 32) estara automaticamente en la "mo- 
dalidad 32" , en la que puede ejecutar todo el soft- 
ware de Dragon, Los usuarios de basic disponen de 
hasta 30 Kbytes de memoria libre. La orden EXEC 
48000 apaga la ROM de basic y enciende en la 
parte superior 32 Kbytes de memoria libre. El basic 
se copia entonces en la memoria de arriba, dejando 
hasta 45 Kbytes libres. Los 64 Kbytes completes 
solo estan disponibles bajo los otros sistemas ope- 
ratives o programas en codigo de lenguaje maqui- 
na. El DOS de Dragon restaurara el sistema a la 
mod alidad 32, dejando solo alrededor de 23 Kbytes 
libres para los programas en basic. 

Sorprendentemente, et tablero de circuitos im- 
presos del 64 es muy diferente del tablero del 32. Se 
trata del mismo ordenador, pero se han desplazado 
los chips con el objeto de dejar sitio a la nueva 
puerta en serie y la memoria extra. A consecuencia 
de ello. los usuarios del 32 que deseen mejorar sus 
maquinas habran de reemplazarlas por el modelo 
64, ya que no podran ampliar sus modelos 32 en- 
chufando cornponentes extras. La CPU del 64 es la 
Motorola 6809, un diseno de ocho bits que ha llega- 
do demasiado tarde para alcanzar la popularidad 
de la 6502 y la Z80. Un chip companero, el 6847, 
genera la visualizacion ya sea en un aparato de tele- 
vision o en un monitor de video compuesto. Es este 
chip el que le confiere al Dragon sus mas bien cu- 
rios as modalidades de visualizaci6n. 

El Dragon cuenta con una pantalla para textos 
de 32 x 16 caracteres sobre un fondo verde o na- 
ranja* Esta visualizacion limitada, si bien no const i- 
tuye un problem a para el usuario del Dragon 32, 
tiene serias implicaciones para quienes deseen utili- 
zer el Dragon 64 como maquina de oficina. El 
nuevo software basado en disco, en particular el 
sistema operativo OS9 profesionai, se ve muy limi- 
tado por la reducida superficie de visualization. 

Para graficos detallados el Dragon posee modali- 
dades en alt a resolution, que van desde una resolu- 
tion de 128 x 96 en cuatro colores hasta un maxi- 
mo de 256 x 192 en dos colores. En comparacion 
con muchas otras maquinas, esto es muy limitado, 
especialmente porque la calidad de la visualizacion 
puede ser pobre. Sin embargo, le permite al Dra- 
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Modulador 

El moduladorproporciona una 
serial de imagen y sonido para 
un aparato de television 



Mando reajuste (reset) 

Este interruptor de botdn 
restaura el ordenador sin que se 

pierda el prograrna de la 

memoria 




Interfaces 

Las puertas para cassette, 
palanca de mando y en serie 
astin situadasenel lado 
izquierdo 




Chip de E/S 

Dos chips 6821 se ocupan de 
las puertas de cntrada y sal id a 
del Dragon 



Conexidn imprEsora 

Una puerta Centronics estan dar 
permite co nectar la mayor fa de 
impresoras 



CPU 

El Dragon esta basado en el 
miaroprocesador Motorola 
6809, Este chip es muy potente 
y facil de programar 



RAM 

En el tablero existe una RAM 
com pi eta de 64 K, a pesar de 
que solo 45 K estan disponibles 
para los programed ores en basic 



Collector terminal 

Se utiliza tanto para el software 
en cartucho como para 
ampEiacidn, igual que la 
interlace de disco Dragon 




La unidad de disco Dragon 

U unidad de disco Dragon posee una o dos unidades de 1 75 K 
:ada una. Viene con el DOS de Dragon, pequeno pero 
adecuado, incorporado en su cartucho de interface 



Enchufe red 




Controladorde visualization 

El chip 6847 genera la 
visualizaci6n para televisor y 
monitor del Dragon 



Disipador 

El transformador de potencia de! 
Dragon estd en una caja 
separada, peroaunasiel 
sMama necesita un gran 
disipador para conservarse fno 



BASIC 

Estas dos EPROM retienen el 
basic Microsoft de 16 K del 
Dragon 



El Dragon 32 

El ordenador personal 32 aun 
esta a la venta y es muy popular. 
Pero much os propietarios estan 
mejorando sus rndquinas, para 
e qui para rl as con el podery ia 
flexibilidacf del 



gon ejecutar juegos de estilo recreativo y se puede 
utilizar con el software escrito especiafinente para 
visualizar mayusculas y minusculas en 51 columnas 
de 24 filas, util para programas de hoja electr6nica 
y de tratamiento de textos, 

Almacenar y ampliar 

EI Dragon posee una buena version de basic Mi- 
crosoft. Es una versi6n ampliada de 16 Kbytes y 
entre sus facilidades figura un con junto de eficaces 
ordenes para graficos y sonido. EI Dragon puede 
retener simultaneamente en la memoria un gran 
numero de imageries de gr&ficos en pantalla y 
puede conmutar entre ellas de forma instantanea, 
proporcionando una forma sencilla de realizar ani- 
maci6n de graficos en basic. El usuario tambien 
puede optar por emplear el espacio de memoria 
nomialmente reservado para graficos para los pro* 
gramas y los datos en basic. 

La maquina posee un conjunto complete de in- 
terfaces, incluyendo dos conversores de anal6gico a 
digital y una puerta Centronics estandar para co- 
nectar la mayor parte de impresoras en paralelo. 
La nueva puerta en serie puede conectar a impreso- 
ras (incluyendo impresoras margarita) o a otros or- 
denadores y equipos. Una forma interesante de de- 
sarrollar el sistema seria conectarlo a un terminal 
profesional, lo que permitrria la utilization de un 
software mas avanzado* 

El Dragon se conecta en interface a grabadoras 
de cassette estandar y puede hacer arrancar y dete- 
ner la cinta desde dentro del programa, y reprodu- 
ce sonido desde la cinta a traves del altavoz del 
televisor. El basic tambien admite una gama de Or- 
denes para manipulacion de archivos en cassette. 
Ya nemos analizado las unidades de disco del Dra- 
gon (vease p + 584). Vienen con un efectivo sistema 
operativo en ROM en el cartucho de la interface, y 
con una serie de ampliaciones ai basic. 

El Dragon 64 no se podra ampliar para convertir- 
lo en un serio sistema de gestidn hasta que no posea 
una adecuada visualizacidn en pantalla y un teclado 
profesional. Ahora se trata de una maquina muy 
capaz e interesante para aficionados. 




El 0S9 multitarea -multi usuario 

Su microp races ado r 6809, sus 64 Kbytes de memoria y sus 
unidades de disco le permiten al Dragon 64 ejecutar el sistema 
operativo 0S9 profesional. Es £ste el principal sistema operativo 
para ordenadores basados en el 6809, y proporciona algunas 
facilidades excelentes asf como el acceso a una gama de 
sofisticados paquetes de gestion . Dragon ha dedicado 
considerables esfuerzos a iograr que el 64 dispusiera del 089 . 
Pero el eJevado costo del 0S9y desu software podria limitar su 
popularidad entre los usuario s de ordenador personates, 
El 0S9 proporciona las facilidades estandar asociadas con el 
UNIX, un sistema operativo para miniordenadores de que 
disponen los micros de gestion mas grandes. Entre sus 
conftguraciones se incluye Ea capacidad para que un usuario 
ejecute mds de un prog ram a a la vez (multitarea) y para que mas 
de una persona utiiice el ordenador al mismo tiempo 
(multiusuario). Para consegutr estas capacidad&s, el 0S9 
organiza los archivos de programas y de informaclfln en una 
estructura formal, en vez de limitarse a haceiio en un di recto rio 
sim pre de archivos en cada disco. Cada archivo posee lamb 'en 
contrasenasy ctidigos de acceso, de modo tal que a ciertos 
programas y a cierta informacidn sdto puede n accede r 
determinadas personas. 

La mayoria de los usuarios de ordenadores personates no 
expiotan estas facilidades y el Dragon deberfa soportar una 
tension considerable si se utilizara el 0S9 al completo. No 
obstante, proporciona una forma econdmica de experimentar 
con un si sterna sofisticado, ad em as de dar acceso a programas 
avanzados y a lenguajes como el c y el pascal 



DRAGON 64 

■illWMlifflAl 
380 x 330 x 90 mm 




64 K de RAM, de los cuales 
hasta 45 K estan disponibles 
para programas en basic 
16 K de ROM 



En la modalidad para textos, 16 
filas de 32 columnas, 
mayusculas solo con un juego de 
formas para graficos en ocho 
colores. Modalidades para 
graficos desde 128 x 96 en 
cuatro colores, hasta 256 x 192 
en dos colores 

Palancas de mando (2), puerta 
en serie, puerta para impresora 
en paralelo, puerta para cassette, 
monitor compuesto con sonido, 
puerta para TV y ampliacion con 
cartucho 



HL1l»/J>l^»H>]k ff»1 
Hasta dos de 175 K, con el DOS 
de Dragon o bien con el sistema 
operativo 0S9 



LENGUAJES DISPONIBLES 



basic, forth, lenguaje ensamblador 
6809, El 0S9 proporciona c, 
pascal, basic estructurado, asf 
como otros lenguajes 



TECLADO 



Tipo maquina de escrlbir con 53 
teclas . 



D0CUMENTAGI0N 



Lamentablemente, los manuales 
del Dragon contienen solo la 
informacion mas elemental y, 
por otra parte, adolecen de 
omisiones y errores 



El 64 posee las configuraciones 
de un ordenador sofisticado (una 
gran memoria y una gama 
completa de interfaces). El 
sistema de disco constitute un 
elemento valioso, y la capacidad 
de ejecutar software 0S9 una 
propiedad de primer orden, 
aunque su precio es 
relativamente afto 



Sufre de limitaciones en cuanto 
al teclado y las modalidades de 
visualizacidn en pantalla, 
especialmente cuando se utiliza 
para tareas serias. La CPU 6809 
de 1 MHz podria resultar 
demasiado ienta para algunas 
aplicactones determinadas, 
basadas en el 0S9 
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Escaparate de color 

Con un adecuado software para graficos es posible crear paginas 
de videotex y hacerlas desfilar ciclicamente por la pantalla 



Creation de paginas 

Vamos a seguir uno a uno los 
pasos neoesarios para crear una 
pagina de videotex. 
Supongamos que una agenda 
de viajes local le ha encargado 
que cree un liamativo anuncio 
ofreciendo unas vacaciones en 
G reci a, el cual, junto aotras 
paginas, se colocara en un 
si stem a carrusel en el 
escaparate de la agencia. 
El primer paso, antes de que 
toquemos siquie ra el teclado , 
consiste en dibujar en un papei 
un boceto esquematicodela 
pagina- Para ser mas exactos, 
podriamos trazar primero una 
cuadncuia de 40 por 24 y luego 
trasladar cad a cuadrado del 
papei a un caracter de pantalla, 
Dibujanamos una escena tfpica 
de vacaciones (es decir, playa, 
mar, sol.,,) y a continuacitin 
superpondriamos los detalles de 
precio, lugar, etc. 



Ademas del Prestel, en Gran Bretafia existen otros 
dos sistemas pubiicos de videotex: Ceefax y Oracle, 
aunque dado que se transmiten a traves de las 
ondas y qoc no se envian nicdiante un cable, sc los 
denomina estrictamente sistemas de teletexto. Mu- 
chas grandes empresas nan adoptado sus propios 
sistemas de videotex "de uso domestico", que man- 
tienen al cuadro direcfivo informado con indices y 
sucesos de la empresa y les permite acceder a infor- 
mation especializada (como las ultimas cotizacio- 
nes bursatiles, p. ej.). Siguicndo la mis ma tenden- 
cia, algunos municipios britanieos han instalado un 
sistema de videotex local y gratuito, que contiene la 
informacion alii denominada What's on (espectacu- 
los y efemerides), detalles rclativos a los scrvicios 
municipales, etc. 

En los centres comerciales urbanos el videotex 
tambien se esta convirtiendo en algo comun. Tal 



vez un agente de viajes hay a hecho las reservas de 
vacaciones a un cliente mediante el Prestel, o quiza 
en la tienda de alquiler de peliculas de video haya 
un sistema de videotex en el escaparate, que va 
mostrando una serie de paginas de publicidad, 
segiin el sistema que se conoee como carrusel. 

En todas estas areas se puede mstalar una fuente 
informativa. Esto significa que uno puede crear pa- 
ginas de informacion en videotex y despues utilizar- 
las err un sistema privado de videotexto propio a 
venderlas a los ciientes. Por ejemplo, en Gran Bre- 
tafia eolocar una pagina individual en el sistema 
Prestel vale entre 15 y 45 libras, pero despues de 
eolocar la informacion se suele cargar a los usuarios 
del Prestel cada vez que leen dicha pagina (normal- 
mente entre uno y 10 peniques por cada vez que se 
accede a eM). A juzgar por la cantidad de fuentes 
informativas posibles en el Prestel, resulta evidente 




Patina 100 

Aqui nemos dibujado el mar y la 
playa. El mar se produce 
pulsando la tecla de funcitin azul 
seguida por la tecla de fondo al 
comienzo de cada linea. Varias 
lineas de fondo am aril lo 
co mp on en la playa 



Pagina 101 

Ahora empezamos a "construir" 
la colina olimpica con caracteres 
mosaico verdes superpuestos 
sobre el mar. De forma similar, 
se han realizado los primeros 
indicios de una sombrilla con 
mosatcos color magenta 



Pagina 1 02 

La imagen toma forma: se ha 
terminado la colina, a la 
sombrilla se le han agregado 
franjas rojas y se ha ccmenzado 
a esbozar el sol. Cada una de las 
letras grandes se compone de 
seis caracteres mosaico 



Pagina 103 

La imagen ya esta casi acabada. 
Las ietras grandes, el sol y la 
sombrilla ya estan completes y 
se ha agregado un barco de 
vela, Paradar un toque de 
autentictdad, ;no rait a nisiquiera 
el tempio griego mi ran do al marl 
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sunfce! 



TUO WEEKS IN GREECE DNLV ■ 




Pagina 104 

La pagina al complete. El toque 
final consistio en la adicion del 
texto digitado sobre la imagen. 
La leyenda "TWO WEEKS IN 
GREECE' 1 (dossemanas en 
G reci a) se hizo con caracteres 
de doble altura, y si no se tratara 
de una foto fija podriamos ver 
que en realidad el precio es 
intermitente. Es de advertir que 
las "olas" quehemos agregado 
al mar son signos menos (-) de 
color cyan 
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que se puede ganar mucho dinero, ya sea de mane- 
ra directa a traves de ese cargo por acceder a la 
pagina o bien indirectamente a traves de la publici- 
dad conseguida a partir de la misma, 

Un emprendedor grupo de estudiantes de Gales 
del Sur se pusieron en contacto con unos grandes 
almacenes durante la epoca de Navidad y se ofre- 
cieron para instalar un sistema de videotex local 
que visualizara para los clientes paginas de anun- 
cios. Crearon las paginas utilizando un sencillo pa- 
quete editor de videotex eon su micro y despues 
instalaron el ordenador en el escaparate principal 
de la tienda, donde automatieatnente iban pasando 
una y otra vez las diversas paginas. jCobrando de la 
tienda las paginas y el alquiler del micro se ganaron 
una buena paga extra de Navidad E 

Estos son apenas algunos ejemplos de las aplica- 
ciones que puede tener el videotex, pero a cual- 
quiera que tenga un poco de imaginacion segura- 
mente se le ocurriran otros muchos. Todo cuanto 
se necesita es un microordenador, un poco de ta- 
lento artistico y, por supuesto, el software. 

EI paquete de videotex especifico que vamos a 
analizar aqui se denomina Viewtext y funciona en el 
BBC Micro, ordenador que se destaca sobre la 
mayoria de los otros micros en virtud de su juego 
de caracteres de videotex incorporado, Aun siendo 
este paquete uno de los mas baratos, incorpora 
tanto un editor de videotex para crear las paginas 
como un programa para establecer un sistema ca- 
rrusei de 22 paginas. 

El editor trabaja de forma muy similar a cual- 
quier otro sistema de edition basado en pantalla: el 
cursor se posiciona mediante las teclas de control 
del cursor y despues se digita el texto. Para selec- 
cionar las diversas caracteristicas de! videotex (co- 
lores para el texto y para el fondo, caracteres inter- 
mi tent es, caracteres de altura doble, etc), tan solo 
debe pulsar las teclas de funcion rojas de la fila su- 
perior del teclado del BBC, Por ejemplo, para con- 
seguir que la palabra "HOLA" aparezca intermi- 
tente y en letras amarillas, se pulsan las teclas O 
(para amarillo) y f8 (para intermitente), y despues 
se digita la palabra. 

Habiendo llegado a este punto, es importante 
mencionar dos detalles respecto al funcion am ien to 
de un editor de videotex, En primer lugar, las pro- 
piedades como "intermitente" o "texto rojo" se 
pierdeo cuando se pasa a la line a stguientc: el texto 
vuelve a las letras blancas y pequenas sobre fondo 
negro. En segundo lugar. cada caracteristica ocupa 
un espacio de caracter invisible en la pantalla, Por 
lo tanto, en el ejemplo anterior habria dos espacios 
aparentemente en bianco delante de la palabra 
"HOLA"- Si usted borra estos espacios o si escribe 
sobre ellos, entonces las propiedades correspon- 
dientes se pierden. 

Graficos de videotex 

Lo que hemos dicho hasta ahora nos permite crear 
paginas que solo contengan texto, lo cual resulta 
adecuado para muchas aplicaciones de videotex. 
Sin embargo, los diagram as, el material public! tario 
y cos as de este tipo en realidad exigen no solo la 
utilization de texto si no tarn bien de graficos, Los 
gpaflcos de videotex se crean a partir de un juego 
de caracteres para graficos, constando cada uno de 
caracteres hasta el seis pixels en una cuadricula 




Et editor Viewtext 

El paquete Viewtext incorpora un 
sencillo editor para que el 
usuario pueda disenar sus 
pro pi as patinas de teletexto. En 
este ejemplo, el anuncio da las 
vacaciones en Grecia se ha 
adaptado modificando el texto y 
la imagen 



de dos columnas por tres filas. Las imagenes se 
construyen de forma similar a como se construye 
un mosaico mediante infimas teselas y por esta 
razon a los caracteres se los denomina mosaicos 
alfa. La calidad de la imagen resultante deja bas- 
tante que desear si se compara con las capacidades 
para graficos de la mayona de los ordenadores per- 
son ales, pero con un poco de imaginacion cualquier 
imagen se puede realizar con mosaicos alfa. 

A este proposito, ariadiremos que la razon por la 
cual los graficos son tan elementales es que a cada 
pagina de videotex solo se le concede un Kbyte de 
memoria, mientras que una pantalla para graficos 
de alta resolueidn de un ordenador personal puede 
utilizar alrededor de 20 Kbytes. Dada la velocidad 
baudio a la que funciona el Prestel, el tiempo que 
se tar dan a en recibir una pagina completa en alta 
resolution sen a excesivo. 

La utiiizaci6n de los caracteres mosaicos alfa es 
un area en la que el editor Viewtext no se desen- 
vuclve bien, Los caracteres se obtienen pulsando 
primero la tecla de funcion roja (f9) para encender 
los graficos, y pulsando despues cualquiera de las 
teclas de minusculas o de numeros del teclado. 
Cada tecla produce un caracter para graficos, pero 
lamentablemente no existe relacidn alguna entre lo 
que esta grabado en cada tecla y el caracter que 
aparece en la pantalla; uno debe remitirse conti- 
nuamente a una tabla del manual para encontrar la 
tecla adecuada, Este proceso es muy pesado: la 
creacidn de los graficos mosaico en las foto graft as 
que acompanan este articulo requirio un par de 
horas, Los editores mas sofisticados permiten que 
uno construya cada caracter encendiendo o apagan- 
do cada uno de los seis pixels de la matriz del carac- 
ter, me todo este mucho mas rapido. 

Hay dos configuraciones especiales que solo se 
utilizan con los caracteres para graficos de mosaico: 
Separate graphics (separar graficos) hace saltar 
cada caracter de mode que los pixels queden ligera- 
mente se parados los unos de los otros; Hold grap- 
hics (retener graficos) se utiliza para cubrir los es- 
pacios en bianco que quedan cuando se establece 
una propiedad nueva, Por ejemplo, para obtener 
un caracter de mosaico rojo junto a otro verde sin 
que quede un espacio en bianco entre ellos, se debe 
pulsar la tecla de funcion Hold graphics antes de 
pulsar la tecla Green graphics (graficos verdes). 

Con esto cubrimos la mayoria de las configura- 
ciones de que dispone n todos los editores de video- 
tex; las versiones mas caras poseen facilidades para 
acelerar el proceso de creation de paginas, que re- 
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La mayor fa delos sistemas de videotex utilizan graficos de 
mosaicos alfa, que son scon6micos en cuanto a memoria pero 
men os satisfactorios an cuanto a la calidad de las imageries 
obtenidas. El eslandar alternativo para graficos con videotex se 
denomina alfageometna y es capaz de producir gra'ficos mucho 
mas realistas, 

Ademas de las ietras, los numeros y los caracteres mosaico 
usuales, los graficos alfageom&ricos permiten dibujar lineas, 
cfrculos y form as similares utilizando 6rdenes simples, de forma 
muy parecida a las drdenes en basic para gra'ficos de alta 
resolucidn de que disponen la mayona de los micros person ales. 
Para acomodar Ja resolucidn mas alta, la pantalla se divide en 
320 x 240 pixels, f rente a los 40 x 24 cuadrados que se 



sultan utiles en el campo comercial pero que no son 
necesarias para el usuario personal. For ejemplo, 
un paquete mas caro le permitiria desplazar o co- 
piar partes de la pagina de videotex y contana con 
un m£todo mas rapido para crear los graficos de 
mosaico que los descritos anteriormente. 

Despues de que hay a ereado su pagina de video- 
tex, el paso siguiente cousiste en guardarla en disco 
o en cinta, otorgarle un numero de pagina y colo- 
carla en su propio sistema de videotex. El paquete 
Viewtext puede retener hasta 22 paginas en la me- 
moria del BBC en cualquier momento, y a cada 
pagina se le da on numero entre 100 y 121 . Luego 
que haya ereado y guard ado suficientes paginas, 
puede ejecutar el programa carruseL Este carga 
todas las paginas y las hace desfilar en un ciclo re- 
petitive, siendo el usuario quten decide la duraci6n 
del intervalo entre pagina y pagina. En la Hnea su- 



utilizan en los gra'ficos de mosaicos alfa. Esto tieneel 
inconveniente de que transmitir a t rave's de fas lineas teleftinicas 
una i mag en muy detailada (p. ej. h la del rostro de una persona) 
ocup-a un par de minutos. 

Uno de los sistemas comerciales disponibles en el mercado 
britanico es el terminal MUPID, Se trata de un microordenador 
exclusive y es capaz de visual izar tanto graficos de mosaicos alia 
como alfageome'tricos, Entre sus conftguraciones mas 
novedosas esta la capacidad de producir an i mac i tin en una 
pagina individual, asf como colores de ton alidad intermedia y 
sombreado. 

El sistema alfageom^trico es excelente para press ntar imagenes 
detalladas , como mapas o facsimiles. 



perior de todas las paginas de videotex aparece in- 
form aci on como la fecha y la hora, el numero de la 
pagina que se esta contemplando y el nombre del 
servicio de videotex (Prestel, etc.). El programa ca- 
rrusel pide al usuario esta informacion antes de ir 
pasando las paginas ciclicamente. 

Hay paquetes de videotex mas refinados que per- 
miten transmitir y reeibir paginas de otros sistemas, 
utilizando un modem y una lfnea telefonica. Estos 
paquetes son caros y exigen gran cantidad de alma- 
eenamiento en disco para las muchas paginas de in- 
formacion, de modo que podrian no estar al alcan- 
ce de la mayoria de los usuarios de ordenadores 
personates. Ejecutando un sencillo programa para 
edition en un micro personal, se encuentra usted en 
disposicion de crear paginas de videotex capaces de 
competircon las que se obtienen de cualquier agen- 
da comercial* 



Espacio de memoria 



Debemos analizar donde van a parar los programas dent ro de la 
memoria, y ver como se lleva a cabo una operacion aritmetica 
simple 



En la ultima lecci6n de esfe corso de lenguaje mi- 
quina elaborarnos on programa muy sendllo en 
lenguaje ensamblador, lo tradujimos (ensambla- 
mos) a lenguaje m&juina, lo cargamos en la memo- 
ria y lo ejecutamos. Para las dos ultimas tareas utili- 
zamos el programa monitor de la pagina 598, Si el 
programa fuera un paquete mas sofisticadq que 
contuviera un ensamblador, podriamos haberlo 
empleado tambien para ensamblar nuestro progra- 
ma en lenguaje m£quina. En esta etapa del eurso, 
hacer el ensamblaje a mano no supone ningun es- 
fuerzo excesivo; eo realidad, constituye un ejercicio 
muy educative. Pero una vez que usted haya asimi- 
lado los principios del proceso, y a medida que sus 
programas en lenguaje ensamblador se vayan ha- 
ciendo m£s largos, no tendra ningun sentido que se 
preocupe por la verdadera fraduccidn a lenguaje 
maquina. Por consiguiente, cuando llegue a esta 
etapa del aprendizaje del lenguaje maquina le inte- 
resara adquirir un programa ensamblador adecua- 
do para su ordenador. 

Son mucbos los puntos a resaltar dentro del corto 
programa en lenguaje maquina que le proporciona- 
mos (v6ase p. 597), Nosotros utilizamos uno de los 
registros de la CPU para manipular la memoria > 
tuvimos que decidir en qu6 lugar de la memoria 
ibamos a almacenar el lenguaje maquina e hicimos 
que el microprocesador lo ejecutara. Todos 6stos 
son aspectos de la programacion en lenguaje en- 
samblador que confunden al principiante y deben 
analizarse con detention* Empecernos por la cues- 
ti6n de d6nde se almacena el lenguaje maquina. 

Para la CPU la unica diferencia entre un byte de 
memoria y el siguiente es el que sea de memoria de 
acceso directo (RAM) o de memoria de lectura so- 
lamente (ROM). Los chips de ROM contienen 
programas y datos del sistema que se deben prote- 
ger contra una sobreescritura accidental o dehbera- 
da y ? por consiguiente, s61o se pueden leer. En 
ellos no se puede escribir, de modo que no es posi- 
ble cargar un programa de lenguaje maquina en la 
ROM. A excepci6n de estas areas de la memoria, 
tedricamente nada hay que nos impida cargar un 
programa en cualquier otra parte de la misma, pero 
existen ciertas consideraciones practicas que nos 
prohiben utilizar determinadas areas. 

La CPU emplea ciertas secciones de la RAM 
para almacenamiento temporal en el curso de sus 
operaciones, y, si cargamos un programa alK, sim- 
plemente se destruird porque la CPU escribe sobre 
ella o bien (y esto es lo mas probable) la CPU leera 
nuestro lenguaje maquina como si se tratara de al~ 
gunos de sus propios datos. El sistema operativo 
tambien utiliza grandes porciones de la RAM para 
almacenar sus datos de trabajo y para ejecutar el 
sistema del ordenador. Cargar programas en a5di- 



go de lenguaje maquina en cualquiera de estas 
zonas seria imprudente o imposible 3 por las mismas 
razones que nos prohfben emplear el espacio de 
trabajo de la CPU. Ademas, los programas en 
basic pueden ocupar toda la RAM restante (en 
parte como texto de programas y en parte como 
zonas de almacenamiento de variables). Una vez 
mis, seria un error tocar estas zonas y por ello el 
programador se enfrenta con un complejo dilema. 

Una respuesta es no utilizar el basic para nada ? 
liberando zonas como eL area para textos de pro- 
gramas en basic. Pero por lo general es convenien- 




La arquitectura de un pequeno sistema 

Un sistema tipico de ordenador, ensu forma ma's esquemitica, comprende fa memoria y 
una CPU. La prim-era se compone de chips de ROM (que contienen programas del sistema), 
chips de RAM y chips especializados exdusivos para operaciones de entrada-salida< 
Los datos y las senates de control fluyen hacia y desde la GPU y a! reded or del sistema 
mediante buses. Los buses son was (muy similares a cables pianos) que pueden 
transportar un byte o ma's de datos por vez, Pueden ser umdireccionales, como el bus de 
datos, que puede transmits en cualquier sentido, El bus de control trans porta informacitin 
de conmijtaci6n al reded or del sistema, abnendo y cerrandc puertas Idgicas para dirigir el 
flujo de datos. El bus de directions transporta una dlreccibn de 16 bits desde la CPU para 
seleccionar un byte de memoria, permitiendo que los datos fluyan a to largo del bus de 
datos, d e ocho bits, h acta o desd e el byte 
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te escribir al menos parte de un programa en ese 
lenguaje, utilizando subnitinas en lenguaje maqui- 
na s61o alii donde el basic sea demasiado lento, 
como por ejemplo, en las visualizaciones animadas 
sobre pantalla. Si los programas en basic y en len- 
guaje maquina ban de coexistir eo la RAM, enton- 
ces debemos reservar algo de espacio y destinarlo 
para lenguaje maquina. Podemos desplazar las 
fronteras del area para textos de programas en 
basic, o podemos encontrar secciones de la misma 
o de la RAM del sistema operative que esten tem- 
poralmente sin utilizar. 

Desplazar las fronteras del basic es muy fccil en 
el BBC Micro, dado que estas direcciones estan re- 
tenidas en las variables del sistema PAGE, TOP, 
LOMEM y HI MEM, PAGE, por ejemplo, senala el co 
mienzo del area para textos de programas en basic, 
que suele estar en la direcci6n $1200. Si ejecutara- 
mos la instniccion: 

PAGE = PAGE + 500 

entonces el sistema operativo almacenara los pro- 
gramas en basic 500 bytes rnas arriba de la memo- 



ria, dejando libre una zona de 500 bytes para nues- 
tros programas en lenguaje maquina. En otros or- 
denadores se consigue el mismo efecto eolocando 
(POKE) direcciones mas altas en los senaladores del 
sistema (veanse los mapas de memoria de p. 538). 
Se puede tambien reservar espacio bajando la di- 
rection del extremo superior del area para textos 
de programas en basic. En el Spectrum, la orden 
CLEAR seguida de una direcci6n realiza exactamen- 
te eso. La unica restriceidn en cuanto a la cantidad 
de memoria que se puede reservar mediante este 
metodo es que quede espacio suficiente para nues- 
tro programa en basic. 

En la RAM del sistema operativo se pueden en- 
contrar pequenos bloques de espacio libre; un 
ejemplo tipico de ello es el buffer (almacenamiento 
mtermedio) para cassette del Commodore 64. Este 
se compone de 192 bytes de RAM (desde $033C 
hasta $03FB) y el sistema operativo solo lo utiliza 
cuando se emplea la unidad de cassette. A muchos 
programadores este espacio les basta para satisfa- 
cer todas sus necesidades de lenguaje maquina. 

Dentro de programas en basic se pueden encon- 



La organizacidn interna de la CPU 

El Z80 posee una estructura mas compleja que el 6502. Los registros se usan como RAM 
de espacio de trabajo en las operaciones de la CPU, o para tare as especificas como 
controlar la pila, retener la direccidn de la siguiente instruccitfn del programa, mostrar los 
efectos de la ultima operacitin de la CPU o retener direcciones. 
Las dos CPU poseen un acumulador de ocho bits conectado a la ALU, donde se realizan las 
operaciones aritmSticas y logicas, pern el Z80 tambien admire algo de aritmetica de 16 bits 
en sus registros pareados (llamados BC, DE y HL) 



BUS DB 
CONTROL 




BUS BE 
DAWS 
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Acumulador 

Estees real m en te el registro 
centra] de la CPU. Las 
operaciones de aritmfticay 
logics, asi como las 
transferencias de datos, se 
conducen f u n da mental men te a 
traves de este registro, con 
mayor inlensidad en el 6502 que 
en el ZSO 

Unidaif antmetico Idgica (ALU) 

Consta de un sumador binario y 
puertasltigicas, quepermiten 
acceder a bits individuales de los 
registros yal bus de datos. 
Controlada adecuadarnente, 
posibriita la suma, la resta y las 
operaciones boolean as 

Registro del estado del 
procesador 

Siempre que se realiza una 
operacfdn de 3a CPU, los bits 
individuales del registro del 
estado del procesador mu est ran 
aJgunos de los efectos de la 
operation; ^produce, por 
ejemplo, un resultado eero?, £0 
hay all I un bit acum ulado de la 
operation soma? 

Contador de pro grama 

Serial a la direccion de la 
Tiemoria do nde esta 
aimacenado el siguiente opcode 
Duevaa ejecutar la CPU. La 
funciGn en basic USR(direccion) 
nace que la direction 
especificada se cargue 
directamente en el ccntador de 
rograma, de modo que la 
sjecuciGn de la CPU prosigue a 
parti r de este punto 

"flicador de pila 

^-eva la direction del siguiente 
: ~? de RAM de espacio de 
tranajo libre para el empleo de la 
CPU, Cada vez que la CPU 
ascribe algun dato en el, el 
r-dicador de pila cambia para 
senalar el siguiente byte libre 

Registros de Indies y uso 
general 

^ CPU utiliza los registros de 
"d^ce para direccionar la 
-emoria de muchas maneras, 
-^ntras que los registros de 
jsc general se utiliza n como 
; i : c de trabajo general y para 
e specif! cos de la CPU 



trar bloques de espacio aun mas pequenos: las ti- 
neas REM, por ejemplo. En el area para textos de 
programas en basic, esta linea: 

10 REM* ************* *********** 

tiene 25 bytes consecutivos con el mismo contenido 
$2 A, el codigo ASCII para £ * 7 (decimal, 42). Ni el 
sistema operativo ni el interprete de basic inspec- 
cionan jamas estos bytes, porque para ellos la 
orden REM significa "prescinda del resto de esta 
linea". Una vez que se le ha dado entrada a la linea 
en el programa de esta forma, se puede cargar una 
subrutina en lenguaje maquina en los bytes de aste- 
risks, donde residira sin que el interprete la moles- 
te en lo mas mtnimo. La gran ventaja que ofrece 
este metodo rebuscado en apariencia (pero que con 
frecuencia se utiliza en programas para el ZX81 
ampliado) es que cuando el usuario guarda (SAVE) 
y subsiguientemente carga (LOAD) el programa en 
basic, la subrutina en lenguaje maquina lo acompa- 
na. La utilization de los otros mdtodos descritos 
por lo general significa tener que guardar el len- 
guaje maquina por separado respecto del programa 
en basic. El problema de este metodo es que, al 
LISTar las lineas, el sistema operativo interpreta el 
byte del lenguaje maquina como datos de caracte- 
res ASCII, lo que produce extranas visual izaciones 
en la pantalla, Esto explica por que habia adverten- 
cias incluidas en los programas de demostracion de 
la pagina 499 para el BBC Micro y el Spectrum. La 
version de aquel programa para el Commodore 64 
carga la subrutina en lenguaje maquina en cl buffer 
de la cassette, mientras que las versiones para el 
BBC y el Spectrum la eargan en su linea REM de 
comienzo, y de alii las advertencias de no LISTar 
est as versiones del programa, 

Despues de haber escrito un programa en len- 
guaje ensamblador, de haberlo traducido a len- 
guaje maquina y de cargarlo (LOAD) en la RAM de 
su election, puede proceder a ejecutarlo. Esto se 
efectua en basic mediante las 6rdene$ CALL (solo el 
BBC), SYS (solo el Commodore 64) o USR (las tres 
maquinas). Cada una de est as or denes va seguida 
de la direccion del primer byte del programa en len- 
guaje maquina, donde sea que se aimacene. Estas 
tres ordenes significan lo mismo para el interprete: 
"Ejecute el programa en lenguaje maquina que co- 
mienza en la direccion dada, y retorne a ejecutar la 
siguiente instruction en basic cuando se ejecute el 
opcode RET o RTS", Es como G0SU8 en basic. 

En la ultima lection escribimos un programa 
para copiar el contenido de un byte en otro byte, 
cargando en el acumulador el contenido de una di- 
rection y almacenando luego el contenido del acu- 
mulador en la otra direction, Lo que demuestra el 
papel central que desempena la CPU en to do el 
sistema: los datos y el control deben fluir desde la 
memoria, siempre a traves de la CPU, y regresar 
por este medio a la memoria. Mientras que en 
basic podemos escribir LET X = Y (que significa 
"copiar el contenido de Y directamente en X"), en 
lenguaje ensamblador tenemos que copiar de la 
memoria a la CPU, y de esta devolver la copia a la 
memoria. Los registros de la CPU (vease el cuadro 
ad junto) son los bytes de RAM, dentro de la pro- 
pia CPU, donde se aimacenan o se manipulan los 
datos de la memoria. Tanto el Z80 como el 6502 
poseen un registro I lam ado acumulador ^ al que se 
orientan muchas de las instrucciones en lenguaje 



ensamblador, y que es el registro en el que se efec- 
tuan principalmente las operaciones aritmeticas. 

Supongamos que deseamos sumar $42 y $07 (el 
simbolo $ significa hexadecimal). Colocamos uno 
de ellos en el acumulador y agregamos el otro enci- 
ma del primcro: su suma se "acumulara" en el re- 
gistro. He aqui las instrucciones: 



m 


6502 


LD A,$42- 
ADC A,$07 


LDA #$42 
ADC #$07 



Aqui las dos instrucciones del Z80 proveen para 
que los numeros se carguen y sumen, mientras que 
en la versi6n para el 6502 los numeros van precedi- 
dos por #, que indica que se trata de numeros ver- 
daderos y no de direcciones, Asi, por ejemplo, LDA 
#$65 significa "cargar el numero $65 en el acumu- 
lador", mientras que LDA $65 significa "cargar en el 
acumulador el contenido del byte cuya direccion es 
$65". Del mismo modo, la instruction de suma, 
ADC (que resulta ser una expresion mnemotecnica 
valida tanto para el Z80 como para el 6502) signifi- 
ca en este caso; "agrcgar en el acumulador un nu- 
mero verdadero". Los numeros $42 y $07 son 
"datos inmediatos", y LDA #$42 se lee como: "car- 
gar en el acumulador los datos inmediatos #S42'\ 
Despues de que se hayan ejecutado estas dos ins- 
trucciones, el acumulador contendra la suma de los 
numeros. Para nosotros la suma queda alii "invisi- 
ble", lo que significa que debemos almacenar el 
contenido del acumulador en un byte de RAM 
donde se pueda inspeccionar. El programa dcbc 
tcrminar con una instruction RETURN y comcnzar 
con una instruction para colocar un registro rela- 
cionado de la CPU en el estado correcto, de modo 
que el programa completo se lee asi: 



m 


Leng. maquina 

A7 

3E 42 
CE 07 
32 ?? ?? 
C9 


Leng, ensamblador 

AMD A 
LD A,$42 
ADC A,$07 
LD BYTE 1 jA 
RET 


6502 


13 

A9 42 
69 07 
8D ?? ?? 
60 


CLC 

LDA # S42 
ADC # $07 
STA BYTE 1 
RTS 



De momento no nos vamos a ocupar del significado 
de la primera instruction en ambos programas, 
pero observe que la cuarta instruction contiene el 
simbolo BYTE len lugar de la direcci6n verdadera. 
El valor de BYTE 1 es distinto de una maquina a 
otra, de modo que aqui nos limitaremos a utilizar 
tan solo el simbolo, y mas adelante, cuando llegue- 
mos a ensamblar el c6digo, lo sustituiremos por un 
numero hexa real. 

Ahora lo que debemos hacer es decidir donde 
colocar el lenguaje maquina y que direccion repre- 
sent a BYTE 1 . Elija un lugar para almacenar el len- 
guaje maquina y despues haga que BYTE 1 sea igual 
a la direccion del byte despues del final del progra- 
ma, y coloque esa direcci6n cn el lenguaje maquina 
en forma lo-hi (ba jo- alto). Despues de ello, utilice 
el programa monitor de la pagina 598 para cargar y 
ejecutar el lenguaje maquina y para inspeccionar el 
byte donde se ha de almacenar el resultado: $49. 
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Demostrar la ley de Ohm 

Se demuestra la ley de Ohm con unas resistencias, 
una pila, un poco de cable y un multfmetro. Las 
resistencias se valoran a un vatio o mas, con valo- 
res desde 3,3 ohmios hasta 15 ohmios. Prepare el 
mult! metro para medir la corriente, a la escala de 
400 mA (miliamperios) para el indicador Conectelo 
al circuito con los otros componentes, pruebe con 
cada resistenciay verifique la lectura del multirne- 
tro, Si representa grSft'camerite sus lecturas de co- 
rriente en functtin de uno dividido por los valores 
de las resistencias tendri un grafico de Imea recta 
en el cual I es directamente proporcional a 1/R con 
un voltaje constante. Luego I = V x 1/R, que es 
V = I x R, formula de la ley de Ohm 



INTEN5IDAD (fliA) 



500 
400 
300 
200 

100 

0 



I = VX1/R 



I = intensidad (en amperios) 
V = voltaje 

R = resist encia (en ohmios) 



0,1 



0,2 



0,3 



RES 1ST ENCIA 



Diodos 



MATERIA! SEMICONDUCTOR 




DIRECCJOW DEL FLU JO OE CORRIENTE 



Los diodos son el equivalente elfictrlco de las valvu- 
les unidireccionales. Un diodo posee una resisten- 
cia muy baja a la corriente elfictrica en una direc- 
tion (por lo general, unos pocos ohmios) y una 
resistencia muy afta a la corriente en la otra direc- 
tion. Esta irregularidad respecto a la ley de Ohm se 
debe a que el diodo es un semiconductor construi- 
do con materials como el silicio y el germanio, 
Cada diodo tiene una franja en el extremo hacia el 
cuat puede fluir la corriente 



Partes de 
una pieza 



Examinaremos los componentes 
fundamentales de una pieza y 
veremos dos modes de calcular 
los valores de las resistencias 



Los microprocesadores y chips de control de video 
existentes en el corazon de todo microordenador 
son tan complejos que el amplio akance de sus ac- 
ciones y sus diminutas dimensiones hacen que pa- 
rezcan ajenos al mundo de los humanos, 

Aun el mas complicado de los circuitos integra- 
tes necesita el apoyo de piezas electrieas mucho 
mas sencillas. Estos componentes simples se pue- 
den clasificar en dos tipos: activos y pasivos. 

Los componentes pasivos son los mas sencillos. 
Se iimitan a obstaculizar la serial electrica que fluye 
a traves de los raismos. Las diferentes senates se 
obstaculrzan de diferentes formas* Por esto resultan 
tan utiles. Las resistencias y los condensadores 
constituyen ejemplos de este tipo de componentes. 

Los componentes activos tienen mas ajetreo. 
Pueden incrementar la serial que fluye a traves de 
ellos, Un transistor es un buen ejemplo. 

Los componentes pasivos se fabric an con mate- 
riales simples, Aparte de ios materiales de recubri- 
miento (los di versos pl&sticos y resinas) que uno ve 
cuando compra, por ejemplo, una resistencia, el 
componente esta hecho de cobre, acero y carbon. 
Todos son conductores. Los componentes activos, 
en cambio, son de silicio o germanio principalmen- 
te, Estos dos elementos poseen propiedades espe- 
ciales que hacen que no se comporten ni como con- 
ductores, como el acero y el cob re, ni como aislan- 
tes, como las resinas y pMsticos. Bajo determinadas 
condiciones conducen la electricidad, y bajo otras 
no. Por ello se dice que son semiconductoies. 

Los componentes activos, debido a que se basan 
en semi conductores, funciooan de much as form as 
interesantes* Uno no puede aflrmar que la aplica- 
cion de un determinado voltaje a traves de un semi- 
conductor dara por resultado que a traves del 
mismo fluya una corriente electrica de cierto valor, 
ni siquiera que fluya alguna corriente en absoluto, 
Pero, todos los conductores estan sometidos a una 
ley muy sencilla, La ley de Ohm (vease p. 594) pre- 
dice la forma en que reaccionara cualquier conduc- 
tor simple ante la senal electrica que fluye a traves 
del mismo. Para la informatica, el mas importante 
de estos componentes es el transistor, ya que es la 
base sobre la cual los ordenadores almacenan y 
procesan la information. En el proximo capitulo 
utilizaremos transistores para construir algunas de 
las puertas logicas simples, que hemos anali2ado en 
el apartado de Ciencia informatica. 



Spectrum 

20 J3IH B«<3, 7) 

30 INPUT "DE ENTPftUfl At. COLD?- J*. LAS 

t.-MDr',-" 

inhjt ~b*5nda wumep.o r.Pt.'.' 

30 IF- Emit="CK*ADO- Dfi B* < J )«»PLATEAIC* 

THEN GO TO JO 
iO 1HKJT "BftHDA NUHER0 ?",B*<2> 
70 INPUT "BANDR NUttEP.O 3",lWi3) 
BO PRINT 
TO FOR l-L TO 3 
LOO RESTORE ISO 
1 10 FOR J-0 TO ? 

120 READ Ct(l),CH2KdMi),C»«» 
L3Q EF C«Q,i=6»(I3 THEN GO SUB lOOO 
140 NEKT J 
150 NE*T I 

140 PRINT " DHHIOS" 
170 srup 

180 MTft "NEGRO". "O", "O", "0', "HARROW \ 

" 1 . "1" , "0 H , "RDJO" . H 2' , H 2' . H W H , 

"NARflNJfi" , "3-, "3", H 000* 
lVu Di'iTm 'AHARIU.0" , "4" , "A- , "■X'OO" . 

"VERDE V 5 ' , " 5 " ■ " OOOOO" , "flZUL 

'it", -OOOOOv-- 
^OO DATA ■VIGLETfl H , , 7 H ,-7", -OCmMOOO", 

"6R ! S" , H 3" . "fi'', " . 0 " , - BLANCO" . " 9* . 



1O0O FOR K-l TO 7 
1020 IF 0»<U+1>.KK>- 

(<i+n.n ; 

1025 NEXT K 
1030 RETURN 



THEN PRINT C« 



BBC 



10 REM CODIC-QS DC COLOR DE. ftESlSTENClte 
20 Dlfl BH70 H Ct(3> 

30 PRINT "DE ENtRRDft fi CDLQR DE BflNDflS:" 

AO INPUT "BWJDA WUMERQ 1-.BK1J 

60 IF Eli ( L >* "DORADO" OR B* U > « "PL ATE Atffl" 

THEN 6DT0 30 
60 INPUT "EflWDA NUmERO 2",b% 121 
70 IftfUT "BANDfl NUNERD 3",BH35 
SO PRINT 
SO FOR l-L TO 3 
100 RESTORE 

1 10 fa? j* o to 9 

120 HEAD Ci {01 C< 12* ,C* <3l 

130 IF C*iOJ-B*UJ 

ThCN PfilMT Cf*7U| 
140 NEXT J 

L50 NESIT I 

160 PRINT " OtfllOS" 
170 END 

160 DATA NEGRO, 0,0, , HfiRftDK, 1 , l,O t 
ROOD, 2,2, 00, NflftfiNJA, 3,3^000 

l¥0 DHTS ANARILLQ H "4,4,0<iO0, 

VERDE ,5,3, 00000 . AZUL, A, 0O00O0 

200 DATA VI 0LETA,7 t 7, 0000000, 
GftlS.S.a.. K.RNtO,¥ H 9., 



Para el Commodore 64 reemplace 
las lineas 40,60y70 por: 



AO INPUT 'BANDfl WLlhERO j,-;B*1 1 J 
40 INPUT "6ANDA NUTEHO 2'|B*{J3 
70 INPUT "BANDO NLln£f;0 S";E»(3) 
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Resistencias 



DE ALA MB RE 
EPfROtlADO 




DE PELf CULA 
DE CARBON 




Las resistencias son una de las piezas electron icas 
mas sencillas: las mas comunes son las de alambre 
enrollado y las de pelfcula de carbon, Las primeras 
se componen de largos trozos de cable enrollado 
bien ajustado alrededor de un cilindro aislante y co- 
locado dentro de una cubierta aislante. La corriente 
fluye a lo largo del cable, lo que causa una reduc- 
cion de la misma. En las resistencias de pelicula de 
carbtin la corriente pasa a travGs de un corte en 
espiral de una pelfcula de carbdn que hay alrededor 
del cilindro aislante. 

Ambos tipos de resistencia est^n marcados con 
bandas de colores para identificar sus valores, 
Aprender a leer estas bandas es muy sencillo. Las 
dos primeras representan una tifra para la resisten- 
cia expresada en ohmios y la tercera un valor por el 
que se multiplica esta cifra. La banda final, dorada 
o plateada, indica latolerancia del components y se 
puede utilizar para senalar en que sentido se deben 
leer las otras bandas. Siempre se lee en direction a 
la banda dorada o plateada, Para no aprenderse de 
memoria los colores, use un corto programa como 
el listado al margen para calcular los valores de las 
resistencias 




La rueda de las resistencias 

Un procedimiento muy rip] do 
para calcular los valores de las 
resistencias se puede obtener 
cortstruyendo una rueda con 
Ires discos y un sujetador para 
papeL Uno simplemente pone 
en linea los colores y lee los 
valores 



Condensadores 

, | CAPA SEPARADORA 





PUCAS 
CONDUCTORS 



Los condensadores resisten la corriente alterna. 
Las corrientes CA de alta trecuencia fluyen a trav^s 
de los condensadores mas facilmente que las de 
baja trecuencia, lo que resulta util para limpiar o 
tiltrar una serial el^ctrica. Muchos tableros de mi- 
croprocesadores est£n llenos de condensadores 
con este unico objetivo. Esencialmente se compo- 
nen de dos ptacas conductors separadas por una 
capa aislante de varias sales especiales (para vol- 
tajes altos) o de ceramica (para voltajes bajos), Las 
placas pueden ser bastante grandes y las dimensio- 
nes reales del components se reducen enrollando 
las placas de tal manera que lormen una espiraE 
compacta 




Transistores 




El transistor es la mas compleja de estas piezas: es 
un dispositivo semiconductor y su invention, en 
1947, marc6 el comienzo de la electro nica moder- 
na, Un transistor posee dos aplicaciones basicas. 
Como amplificador, puede tomar una pequena co- 
rriente de entrada y producir una gran corriente de 
salida. Como interruptor, se puede utilizar una co- 
rriente para encender o apagar otra corriente. Esta 
capacidad para actuar como un interruptor electro- 
nico es la base de toda la electronica digital y es un 
factor esencial para el funcionamiento de los orde- 
nadores. 

Al igual que los diodos, los transistores se compo- 
nen de materials semiconductors, pero en su in- 
terior poseen dos junturas en lugar de solo una. 
Hay tres cables que van hacia los semiconductors, 
que suelen denominate base, colector y emisor. 
Es la forma en que estos tres cables se acoplan al 
circuito lo que determina si el transistor actiia 
como un amplificador o como un interruptor. A di- 
ferencia de las resistencias y de los diodos, no 
existen formas estandarizadas para identificar los 
cables de un transistor ni sus especificaciones. El 
metodo usual consiste en consultar el libra de refe- 
rencias del fabricate para saber el numero de ese 
componente en particular 
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La gama One 

La aparienaa futurista del Dric-1 
dura quince meses, hasta que 
se decidio remodelario y crear 
asfel elegante Atmos, rojo y 
negro, con un teclado completo 
y una ROM be basic revisada. La 
jmpresora-platter Oric P a cuatro 
co fores, tambien se ha vuelto a 
disenar para armonizar con la 
nueva Jmea 



La lozama 
de Oric 



Esta novel companla se 
encuentra en pleno ascenso en 
el mercado de la informatica 



Oric Products International se creo para competir 
con Sinclair Research. Financiada per la British 
Car Auctions, sus directivos provinieron de Tange- 
rine Computer System y Tansoft, 

Cuando se fund6, en 1982, Oric amalgamo la 
ciencia del marketing (representada por el director 
gerente Barry Muncaster y el director de ventas 
Peter Harding) con la del diseno (avalada por Paul 
Johnson, en hardware, y Paul Kaufman, en softwa- 
re). La maquina creada, el Oric-1, es un equivalen- 
te del Spectrum, pero con un 6502. Viene en ver- 
sion es de 49 Kbytes y 16 Kbytes y, en comparacion 
con el Spectrum, su teclado es mejor, viene en una 
careasa mas solida y posee graficos y sonido supe- 
riores. Su basic residents es la version Microsoft 
estandar de que disponen ordenadores como el 
Vic-20 y el' Apple. Asimismo, el Oric posee una 
interface para impresora Centronics estandar, que 
le permits co nectar directamente con impresoras 
de tamano normal. 

Sin embargo, la empresa hubo dc hacer frente a 
una serie de obstaculos important c&, sufriendo de- 
mo r as en las entregas y fallos de diseno . Las prime- 
ras maquinas ten i an problem as con la carga de tin- 
tas y sobre visualizaciones inestables en pant alia. 
La ROM de basic, con un buen numero de errores 
pequenos pero molestos, hacian que la programa- 
ci6n resultara delicada, Ademas, las tecnicas para 
grafioos del Oric, que economizaban memoria, dih- 
cultaban enormemente la programacion. Estos pro- 





blemas se acentuaron cuando la empresa se vio 
obligada a reajustar el precio de la maquina, situan- 
dolo por encima del precio del Spectrum. 

A consecuencia de estas dificultades, al principio 
el ordenador no se vendio bien y era dificil conse- 
guir software para el Tan soft trabajo mucho para 
apoyar a la maquina, proporcionando lenguajes 
como assembler y forth, y es asi como actualmente 
el Oric posee un respe table surtido de software, 

Oric tambien prometio una gama completa de 
accesorios, incluyendo unidades de disco, un 
modem y una impresora, De estos solo aparecio la 
impresora-plotter a cuatro colores* Despues de este 
tormentoso comienzo, lentamente el Oric ha ido 
ganando terreno. Las ventas al extranjero arrojan 
cifras impresionantes. De las 170 000 maquinas que 
se fabricaron en 1983, mas del 50 % se destinaron a 
la exportation. 

Quince meses despues de la fecha de su lanza- 
miento, Oric ya habia superado de una forma muy 
novedosa muchos de los problemas que afloraron 
con la aparition del Oric 1 . Lanzo el modelo Oric 
Atrnos, presentando un teclado completo y unas 
ROM de basic mejoradas; pero en todos los otros 
aspectos, se trata de la misma maquina rcmodela- 
da. Con el an undo de la unidad de disco Hitachi de 
tres pulgadas para coniplementar el sistema, el Oric 
Atmos empieza a parecerse a un micro basado en 
disco que ofrece una buen a relation calidad-precio 
y en competencia directa con el Acorn Electron y e! 
Commodore 64 mas que con el Spectrum. 

No obstante, otra vez el optimismo inicial se ha 
visto rebajado por nuevos problemas. Hubo demo- 
ras en los envios de las unidades de disco y el 
Atmos tiene ciertas dificultades para car gar y eje- 
cutar las cintas ya existentes. Pero se ha ere ado un 
nuevo centro de estudios y proyectos en Cambridge 
que, junto con un acuerdo comercial con Inmos, el 
fabricante britanico de semiconductores, habra de 
proporcionar una solida base sobre la cual tr aba jar 
en el ruturo. 
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MSX Standard/Aplicaciones 



Estrella del f uturo 

Este ordenador norteamericano incorpora muchas de las 
conf iguraciones estandar del avanzado MSX, io que, unido a su 
capacidad de ampliacion, le augura un brillante porvenir 



Para entender por que los distintos ordenadores 
personales son tan singulares en cuanto a diserio 
necesitamos conocer como se desarrolld la indus- 
tria del microordenador . Los primeros microproce- 
sadores que causaron un impacto en el mere ado del 
ordenador personal fueron e! 8080 de Intel y, pre- 
sumiblemente, el 6800 de Motorola. Los con juntos 
de instructiones de estos procesadores se fijaron 
desde el comienzo. El problema de la compatibili- 
dad surgi6 por la versatilidad de los procesadores. 
For ejemplo, enviar un byte de datos a una puerta 
de salida implicaba exactamente la misma instruc- 
tion, cualquiera que fuera el ordenador, siempre y 
cuando se utilizara el mismo procesador. Pero la 
salida podia tener cualquier direcci6n entre cente- 
nares o millares de direcciones. Muchos de los crea- 
dores de los primeros micros personales los cons- 
truyeron en los garajes o en los patios de sus casas, 
por lo cual, como es natural, no teman ningun tipo 
de acuerdo entre ellos acerca de en que iugar del 
mapa de memoria deberian localizarse las puertas 
de entrada o salida. El fabneante A podia escoger 
que la puerta para salida a impresora en paralelo 
estuviera localizada en la direccion 255, rmentras 
que el fabrieante B podia escoger para lo mismo la 
direccion 254 . 

Esta situation ya era negativa de por si, pero con 
el advenimiento de los graficos en pantalla contro- 
lados por chips controladores CRT especiales, y los 
efeclos de sonido controlados por chips exclusivos 
para sonido, la situation se hizo todavia mas caoti- 
ca. Y asi se garantizo que todo programa que apro- 
vechara al maximo las capaeidades especiales de 
cualquier ordenador no se pudiera ej ecu tar en otro 
ordenador como no fuese a costa de un considera- 
ble trabajo de reescritura, 

De haber habido alguna empresa que estuviera 
en una position de suflciente poder como para for- 
zar un estandar desde el prineipio, la situation ha- 
bria sido totalmente distinta. Pero no fue ese el 
caso. En los primeros tiempos de los ordenadores 
personales habia numerosos pequenos fabric antes, 
cada uno de ellos con un estilo y un estandar pro- 
pios y diferentes. No se trataba tan solo de que las 
rnaquinas eran distintas las unas de las otras fisica y 
electronicamente, sino que hast a los lenguajes de 
programacion que se proportionaban con ellas eran 
in compatibles con otras rnaquinas. Desde el princi- 
pio, el basic jamas respondio a un estandar. Hasta 
la dec ad a de los sctenta, como minirno, la co muni- 
dad informatica profesional no se tomaba muy en 
serio el basic, al que consideraban un lenguaje es- 
trictamente para printipiantes. 

Desde finales de los setenta a principios de los 
ochenta los microordenadores se desarrollaron a 
ritmo acelerado. Disenos pioneros, como el Apple, 




comenzaron a incorporar refinamientos tales como 
graficos y color sofisticados. Para que estas innova- 
tion es se pudieran utilizar, los fabricantes tuvieron 
que desarrollar sus propias veTsiones de basic, y asi 
empezo la diversification del lenguaje. 

El precio de esta proliferation de versiones no es 
tanto la disposition de mayores opciones por parte 
del consumidor, sino mas bien la frustration que 
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experimentan por igual propietarios, fabricantes y 
escritores de software. 

Si usted fuera un fabricante de ordenadores con 
un nuevo producto que lanzar al mercado, sabria 
que practicamente no habra software para su ma- 
quina hasta que se haya establecido un sustancial 
numero de usuarios. Con poco o nada de software 
compatible con su ordenador, sera muy consciente 
de que las previsiones de ventas de su maquina son 
limitadas y que esto puede poner en peligro la in- 
version que supone el desarrollo del producto. 

Si se ganara la vida escribiendo software comer- 
cial, sus ventas estarian lhnitadas (en el mejor de 
los casos) a la cantidad de personas que posean el 
modelo de ordenador para el cual ha escrito el pro- 
grama. Supongamos que ha creado un juego de 
aventuras que se llama Los calabozos de Rathbone, 
todo completo, con una Fresencia Sin Rostro, un 
sadico jefe de calabozos e innumerables escon- 
drijos siniestros para atrapar a los incautos. Los in- 
vestigadores de mercado podrian afirmar que el po- 
tencial de ventas del producto seria inmenso si pu- 
diera sacarlo al mercado al precio de 1 200 pesetas 
y vender al menos 65 000 ejemplares. Lamentable- 
mente, las previsiones del producto son tan altas 
que seria improbable que el numero de usuarios de 
Spectrum por si solo generara la cifra de ventas re- 
querida, y se necesitaria al menos una version mas. 
El costo que supondria la produccidn de nuevas 
versiones para, pongamos por case, el Oric y el 
BBC Micro elevaria el precio de la unidad a 1 500 
pesetas y, de este modo, las ventas caerian por de- 
bajo de un nivel economicamente viable. Este es el 
diiema que frustra a muchos posibles escritores de 
software. 

La industria inform atica no ha ignorado el pro- 
blema de la incompatibilidad de software. El indivi- 
dualist a mundo occidental no se muestra muy dis- 
puesto a la estandarizaeidn, pero quienes desarro- 
llan ordenadores en el Lejano Oriente prefieren 
que las cosas sean sistem&ticas y estandarizadas. 

ASCII/Microsoft esta intentando reemplazar el 
caos por el ordem La empresa es el resultado de 
una fusi6n en la que estan comprometidas la Ame- 
rican Microsoft Corporation y ASCII, una exitosa 
editorial japonesa que tiene en su haber una serie 
de populares publicaciones. Como actividad com- 
plement aria, ASCII tambien edlta software comer- 
ciai, y cuando Microsoft quiso introducirse en el 
impenetrable mercado japones, ASCII parecio la 
firm a idonea a la cual dirigirse para una empresa 
conjunta. El razonamiento era muy valido, ya que 
Microsoft poseia la necesaria experiencia tecnica y 
ASCII la experiencia en comercializaeidm 

American Microsoft Corporation ha conseguido 
su prestigio en virtud de lo que mas se parece a un 
estandar del basic, el mbasec Microsoft, que han 
adoptado muchos fabricantes de ordenadores en 
todo el mundo - Pero, asi y todo, no se podfa garan- 
tizar que cualquier programa en mbasic se pudiera 
ejecutar en todos los ordenadores que utilizaran 
ese lenguaje siempre que hubiera de por medio al- 
guna configuration especial, simplemente debido a 
la carencia de una compatibilidad de hardware. 

El basic Microsoft se vendio con gran exito a nu- 
mero sos fabricantes japoneses de ordenadores, a 
travel de las oficinas de ASCII/Microsoft, Pero aun 
asi esto no soluciono el problema de la compatibili- 
dad de hardware y software. La solution de AS CI 17 



Microsoft consistio en crear un estandar, en colabo- 
ration con los principals fabricantes japoneses, 
con el deseo de que se lo reconociera internacional- 
mente como tal. Al resultado final que obtuvieron 
se lo denomina Estandar MSX. La especificacion 
incluye exigencias basicas de hardware (basadas al- 
rededor del microprocesador Z80 y otros chips 
fijos), asi como un lenguaje estandarizado. 

Las especificaciones MSX 

El basic MSX es muy similar al mbasic de Micro- 
soft, pero incluye varias significativas mejoras para 
sacar partido de las capacidades para graficos y so- 
nido actuates . Entre las sentencias incorporadas se 
incluyen SCREEN , para especificar la modalidad de 
pantalla, el tamano de los sprites, el "tecleo" de 
teclas, la velocidad baudio de la cassette y las op- 
ciones de impresora; LOCATE, para el posiciona- 
miento de caracteres en la pantalla; COLOUR, para 
seleccionar uno de los 16 colores de fondo y primer 
piano; PUT SPRITE, para establecer las caracteristi- 
cas de los sprites; CIRCLE, para trazar tirculos y 
elipses; DRAW, para dibujar figuras; LINE, para tra- 
zar lineas entre coordenadas especificadas, y PAINT, 
para rellenar figuras con un determinado color, 
Tambien se proporciona una sentencia KEY para 
asignarles cadenas a las teclas de funcion. Hay otras 
sentencias para colocar valores en la RAM de 
video (VP0KE), escribir valores en los registros del 
chip de efectos sonoros (SOUND) y para controlar el 
motor de la cassette (MOTOR). 

El MSX, sin embargo, implica algo mas que un 
software estandarizado. La CPU se especifica 
como un Z80 que trabaja a 3,58 MHz. Debe haber 
al menos 32 Kbytes de ROM para almacenar el 
software MSX. Ademas, debe haber al menos ocho 
Kbytes de RAM. No existe limite maximo en cuan- 
to a la cantidad de ROM y RAM permitida. Un 
ordenador MSX ha de incorporar un chip controla- 
dor de video TMS9918A de Texas Instruments (o 
e qui vale nte) y un AY-3-8910, chip generador de 
sonido a tres voces, La salida de video debe ser 
capaz de visual izar o 32 columnas por 24 lineas, o 
bien 40 columnas por 24 lineas. En ia actual i dad, 
en las especificaciones no esta prevista una visuali- 
zation a 80 columnas. Se requiere una re solucion 
de 256 por 192 pixels. 

La interface para cassette se ha determinado , 
siendo las cassettes el medio fisico principal para el 
almacenamiento de program as y de datos. Debe 
utilizar el sistema de codification FSK a 1 200- 
2 400 bits por segundo. El tec! ado, reflejando el li- 
naje japones del MSX, no solo tiene un trazado 
estandar, incluyendo teclas de funcion, sino que 
proporciona las dos categorias de signos silabicos 
kana, escritos en columnas verticals: katakana 
(fragmentos de ideogramas) e hiragana (abrevia- 
ciones de ideogramas, trazadas en cursiva); ademas 
suministra caracteres estan darizados para graficos 
y, opcionalmente, un sistema de escritura con ca- 
racteres chinos, 

Se provee software enchufable a traves de una 
ranura estandar para cartuchos de ROM y hay un 
bus de entrada-salida, tambien estandar, de 50 pati- 
llas. Hay incluso una puerta estandarizada para dos 
palancas de mando. 

Los format os de disco estan, asimismo, estanda- 
rizados, al igual que el sistema ope rati vo en disco, 



La arquitectura del MSX 



CPU 

El popular microprocesadorZBO 
se mil iza como base de todas las 
miquinas MSX — 



ftAM de video 

Los sistemas con RAM para 
video separada liberan mas 
memoria para pro gram as basic 



Coneclor para ampliation 

Todas las ma^uinas poseen un 
conector para ampliation 
defirtido 



Extras yaccesorios 

MSs allS de las especificaciones 
basicas, las miquinas MSX 
pueden incorporar cualquier 
extra que decida el fabricante 

Chip de sonido 

Unchrp 8910 proporciona 
sonido a tres voces con efectos 
especiaies 



Chip de visualizacibn 

Un Texas 9918 o equivalente 
proporciona la visualization con 
unas bastante mezquinas16 
Imeas por32columnas J 
graficos de 256 x 192 en 16 
colores y hasta 32 sprites 



ROM 

El eficaz basic MSX se aloja 
en 32 Kbytes de ROM 



RAM 

El MSX especifica un 
minimo de 8 Kbytes 
de RAM 




Cassette 

Las maquinas MSX graban en la 
cassette a una velocidad de 
1 200 0 bier, 2 400 baud.es 



Teolado 

Todas las maquinas MSX 
poseen las m ism as tec! as ; 
aunque su posici6n varia 



Carga de cartuctios 

Una ran ura para cartuchos 
estandarizada permite enchufar 
cualquier cartucho MSX 



Unidad de disco 

El MSX incluye una 
especificacidn para un s s:=- i 
de disco de formato ests* : a - 



el MSX-DOS. Funcionalmente es equivalente al 
MS-DOS y permite leer archives de datos de este. 
Tambien se afirma que es compatible con el enor- 
memente popular sistema operativo en disco CP/M 
2.2, Tambien se ban determinado formatos para los 
discos flexibles de 3 l h pulgadas (Sony), de*5 V4 
pulgadas y de 8 pulgadas. 

Todo esto signinca que, de haberse cenido a la 
normativa, cualquier programa escrito para una 
maquina MSX, almacenado en cualquier disco, 
esta garantizado para su ejecucion en cualquier 
otro ordenador MSX y sera capaz de aprovechar 
por completo sus capacidades para graficos y para 
sonido. Las ventajas, tanto para el fabricante como 
para el consumidor, son obvias. 

Pero el sistema MSX tiene algunas desventajas, 
La primer a de ellas es que todo "estandar" no con- 
seguira sacar partido de las innovaciones que se 
noduzcan. 

El segundo inconveniente reside en que los mi- 
aoprocesadores de ocho bits, de los cuales el de 
mas exito es el Z80, tienen una vida limitada, son 
mcapaces de direccionar mas de 64 Kbytes de me- 
-DOria principal directamente, y tampoco pueden 
manipular datos cuyo valor sea superior a 256, 
3esde este punto de vista, se podria considerar que 
d estandar MSX es un intento por quemar el ulti- 
mo cartucho para prolongar la vida del Z80, que 
esta destinado a disfrutar tan solo de un exito a 
sorto plazo en el mercado. 



El MSX tal vez proporcione un indicador para el 
futuro. Es dificil suponer seriamente que el merca- 
do del microordenador vaya a estar dominado por 
los procesadores de ocho bits dentro de cinco o diez 
anos. Si el estandar MSX consigue algo, es proba- 
ble que este algo sea recordaries a quienes tienen a 
su cargo el desarrollo y p erf eccion amiento de los 
ordenadores que en to da innovation en el campo 
de la informatica, la estandarizacion debe venir lo 
mas temprano posible. El MSX puede constituir 
una oportuna aportacion para aquellos fabricante s 
que actualmente tienen productos basados en el 
Z8G a la espera de ser vendidos; es dificil predecir si 
producira algun impacto a largo plazo, como no sea 
con veneer al resto del mundo de que la estandariza- 
cidn es importante. En el campo de los ordenado- 
res de 16 bits, IBM ha demostrado que "querer es 
poder" con su ordenador personal, que se ha con- 
vertido en un estandar de facto. ^Sera capaz el es- 
tandar MSX de hacer lo mismo por el micro perso- 
nal de ocho bits? Hasta el momento el MSX esta 
respaldado por un total de 16 fabricantes, incluyen- 
do a Yamaha, JVC, Hitachi, Sony, Sanyo, Natio- 
nal, Pioneer, Canon, Fujitsu y Mitsubishi, de 
Japon, la empresa norteamericana Spectravideo y 
la coreana Daewoo. Ningun fabricante britanico se 
les ha unido hasta la fecha. Solo el tiempo y el mer- 
cado demostraran si el mundo necesita mas de lo 
mismo, o bien el tipo de innovaciones individualis- 
tas como las aportadas por sir Clive Sinclair. 



Convencian de diseno 

Para lograr que los progra 
los accesorios sean compE 
con tod os los sistemas MS 
diseno de un micro MSX s 
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El transistor como 
ampiificador 

Un transistor tiene tres 
partes, denominadas base, 
colector y emisor, con tres 
cables conectados a cada 
unade ellas. La base suele 
utilizarse para controlar una 
corriente que fluya desde el 
colectoral emisor. Si se 
aplica una corriente a la 
base, otra puede, fluir del 
colector hacia el emisor. 
Una corriente cambiante 
aplicadaalabasehaceque 
la resistencia del trayecto 
del colectoral emisor vans 
al unisono, Alimentandoen 
el colector una gran 
corriente yvariandola con 
una pequenaatraves de la 
base, el emisor produce una 
senal grandeque varia 
exactamente como la serial 
pequena. El transistor se ha 
utilizado para amplificarla 
sehal pequena 



ENTRA SENAL 
PEQUENA 




El transistor como 
interrupter 

La conmutactfn medrante 
un transistor supone la 
utilizacion a fondo de las 
propiedades de la base, del 
colector y del emisor. Un 
transistor solo puede dejar 
pasarunadeterminada 
cantidad de corriente a 
traves de su trayecto del 
colector al emisor. Tiene un 
punto de saturation en el 
cual la cantidad de corriente 
que fluye ii traves de ese 
trayecto ya no se ve 
afectada pur las pequenas 
variaciones en la cantidad 
de corriente que fluya a 
traves de la base 



APAGADO 



COLECTOR 
BASE , ' 



GRAN RESISTENCIA 

ENCENDIDO 

CORRIENTE A BASE 



LA RESISTENCIA CAE 




El ef icaz 
transistor 



En informatics, el mas 
significat ivo de los 
componentes electronicos es el 
transistor. ^Cual es su funcion? 



Los transistores tienen dos misiones esenciales: ac- 
tuar como ampiificador de una senal, o encender y 
apagar una corriente bajo el control de otra co- 
rriente, Es esta habilidad para actuar como un inte- 
rruptor electronico lo que los hace utiles en infor- 
matica. Agrupandolos entre si, uno puede construir 
circuitos que almacenen patrones encendido- 
apagado (on-off) que el ordenador puede tratar 
como numeros binarios. Otros circuitos son puertas 
logicas que permiten sumar secuencias encendido- 
apagado entre si, etc. 

Si usted constmye las puertas logicas descritas en 
la pagina contigua, observara que los ordenadores 
construidos enteramente a partir de transistores se- 
nan maquinas sumamente grandes y car as, tal 
como lo fueron en realidad alguna vez, Los peque- 
nos ordenadores, de precio razonable, todavia ne- 
cesitan otro refinamiento: los circuitos integrados. 
Estos son circuitos predefinidos con cientos de tran- 
sistores grabados en un diminuto chip de silicio, en- 
cerrados en una cubierta de plastico negro. Usted 
puede comprar circuitos integrados simples (deno- 
minados chips 7TL), que rcalizaran satisfactoria- 
niente la mayoria de las tare as que se les encomien- 
de, Cuatro puertas AND en un chip puede n adqui- 
rirse a un precio bast ante aseqinble. 

La practica de colocar cada vez mas circuitos en 
un unico chip se conoce con las siglas VLSI (Very 
Large Scale Integration: integracion a escala muy 
grande). Los chips VLSI poseen muchos miles de 
componentes comprimidos en ellos y puede n reaii- 
zar tareas muy cornplicadas. El microprocesador es 
un chip de esta clase. Y tambien lo son los chips 
que generan la visualizacion en television, contro- 
lan las interfaces y producen la gama de efectos de 
sonido que pueden proporcionar muchas maqui- 
nas, Los prineipios son los mismos que los utiliza- 
dos para tres puertas logicas simples. 

Los chips VLSI se construyen mediante teenolo- 
gias diferentes, segun la relacion que se desee obte- 
ner entre economia, rendimiento y consumo de 
encrgfa electrica. El tipo que incorporan la mayoria 
de los ordenadores son los chips MOS (nietal- 
oxido-silicio), mientras que muchos portatiles a 
pQas utilizan chips CMOS (metal complementario- 
oxido-silicio), que son mas lentos pero necesitan 
muy poca alimentaci6n electrica. 

En el proximo capitulo de Bricolaje construire- 
mos un sumador incompleto, basado en el circuito 
de la pagina 513 de la serie Ciencla informdtica. 



Creadon de puertas logicas 



Estos senciMos circuitos 
(derecha) ilustran la forma en 
quese puede em plea r la 
capacidad de conmutacion de! 
transistor para construir 
puertas logicas. Usted mismo 
puede crearlas de una en una 
utifizando el mismo conjunto 
de componentes yun tablero 
de prueba. Es importante 
notar Que la conmutacion real 
esta iL trans istorizada", o sea, 
no posee partes mobiles. En 



estos ejemplos, las en tradas a 
los circuitos son botones con 
indicadores LED (diodos 
emisores de tuz). En un 
ordenador, lasentradasa 
tales circuitos serian las 
satidas de otros. Despues de 
haberconstruidoy 
comprencfido estas puertas, 
quiza se anime a construir un 
circuito mas complejo 
alimentando la salida de una 
puertaaotra 



Materials 

1 tablero de prueba 

2 transistores BC109 

2 LED rojos bcim 

1 LEDverde 

3 resist, de 500 ohm 

2 resist de 15 Kotim 
2 interruptores 
1 pila de 9 voltios 
1 conector para pilas 
Trozos cortos de cable 



colector 




CAR A INFERIOR 



Tableros de prueba 
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INTERIOR CONEXEDNES 



Una placa de circuito impreso como la de la figura 
proporciona una forma sencilla de experimentar con 
circuitos como los que mostramos sin perder tiempo 
ni trabajo en soldar los componentes. Consiste en una 
base si em pre recuperable, sobre ia cual se enchufan 
con fijeza los componentes. Las pinzas metalicas para 
los componentes actuan como conductores, de modo 
que cada grupo de cinco agujeros esta conectado 
electricamente. Con esta matriz es faeii trasladar los 
disenos de circuitos simples al tablero, utilizando 
trozos cortos de cable para conectar grupos 
separados de agujeros. El tablero ilustrado aqut es 
mas grande que el que usted necesita ahora, pero le 
sera dtii para futures y mas ambiciosos proyectos 
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onstruccion de puertas AND-OR/Bricolaje 
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la puerta NOT 

Esta es la puerta Idgica mas 
sencilla, con una unica entrada 
(indicada mediante el LED rojo y 
el interrupter) y una unica salida 
(el LED verde). Con el 
interrupter abierto, nopuede 
fluir ninguna corriente a traves 
de la base haria el emisor del 
transistor. Esto produce una 
gran resistencia en el colectory, 
como resultado, elflujo de 
corriente to ma la ruta alternate va 
a traves del LED verde. Por 
consigjiente, cuando no se 
aprieta el bottin (o sea, cuando 
la entrada es 0). el LED verde se 
ilumina (la sal i da es 1). Al 
apretar el boton, se alimenta la 
base del transistor con una 
corriente, eliminando la 
resistencia proveniente del 
colector, Ahora la corriente fluye 
a travels del transistor, evitando 
el LED. De modo que cuando se 
pulsa ei boton (entrada 1] el LED 
no se ilumina (salida 0) 



La puerta OR 

El circuita uti izado para la 
puerta NOT se puede adaptar 
facilmente para convertirlo en 
una puerta OR, La primera 
modificaci6n consiste en col o car 
la salida LEO de modo tal que la 
active una corriente que pase a 
travfe del transistor, En una 
puerta OR existen dos entradas, 
cad a una de eJlas con interrupter 
y LED. Cuando aiguno de Eos 
interruptores alimenta una serial 
a la base, conmuta el transistor 
para permitir que la corriente 
atraviese el LED 



La puerta AND 

Para crear una puerta AND 
necesitamos dos transistores en 
el trayecto hacia la salida, eada 
uno con su propia entrada. Solo 
cuando se pu sen ambos 
interruptores (es decir, cuando 
las dos en tradas sean 1 ) se 
abriran los dos transistores, 
permitiendo que la corriente 
fluya a traves del LED 
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Cambiar de tinea 



Analicemos los circuitos 
codif icadores y 
decodif icadores, que traducen 
las i nstrucciones a senales 
electricas y viceversa 



La CPU de un ordeoador personal realiza su fun- 
cion mediante el envio de instrucciones en forma de 
impiilsos electricos, canales inferiores de comunica- 
cidn con dispositivos internos o perifericos. 

El procesador envfa instrucciones tanto a disposi- 
tivos internes (el acumulador; la ALU, etc.) como 
a equipos periiericos (p, ej. t una impresora). Con 
freceencia se suele reducir el numero de lineas utili- 
zadas por un dispositivo periferico que proporciona 
al procesador una entrada simplifkada. Esto se de- 
nomina codificacidn. Un ejemplo de codificador es 
un circuito utilizado en conjuncion con un teclado. 
Este podria tener 64 lineas de salida, una de las 
cuales produce una senal cuando se pulsa la tecla 
correspondiente. Como por lo general se pulsa una 
sola tecla cada vez, cada una de las 64 posibles se- 
nates de salida se puede codificar como un numero 
binario de seis bits (2 6 = 64). Esto significa que solo 
se requieren seis Hneas para transportar hasta el 
procesador la inform acion relativa a cual de las te- 
clas se ha puis ado. El dispositivo que convierte 64 
lineas en 6 lineas es un codificador, 

Para demostrar este principio vamos a considerar 
un teclado mucho mas sencillo, de s61o 10 teclas, 
por ejemplo, para que el usuario trate numeros 
entre 0 y 9, ambos inclusive- Un codigo binario de 
tres bits nos daria solamente ocho (2 3 ) combinacio- 
nes posibles, de modo que debemos disenar nues- 
tro codificador con 10 lineas de entrada y cuatro 
lineas de salida- Como solo una de las 10 lineas se 
puede actlvar en cada momento, la tabla de verdad 
para el codificador sera: 
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Decodificar es lo contrario de codificar, En vez de 
aeeptar un gran numero de lineas de entrada para 
producir un numero pequeno de lineas de salida, 
un decodificador acepta un numero pequeno de en- 
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tradas (por lo general, en forma de c6digos binarios 
provenientes del procesador), y a partir de esto se- 
lecciona una de entre las numerosas lineas de sali- 
da, que controlan la actividad de un dispositivo de 
salida, como puede ser una impresora o un plotter 
x-y. Los codificadores y decodific adores tambien se 
utilizan en el control de los movimientos de la cabe- 
za de disco y para seleccionar los canales de salida 
provenientes de numeros de dispositivo. 

Diserio del decodificador 

Ahora vamos a analizar como se puede disenar un 
decodificador simple utilizando puertas AND, OR 
y NOT, a partir de la consideration del siguiente 
problema. Se requiere un decodificador para con- 
verter cddigos decimales codificados en binario 
(Binary -Coded Decimal: BCD) a una forma que 
enctenda (eoloque en on) una de las 10 luces LED 
correspondientes al valor decimal del eddigo. Gi- 
ft endonos al ejemplo, se trata de un circuito que 
producira lo contrario que el codificador menciona- 
do anteriormente. 




Los eddigos decimales codificados en binario son 
las represent acion es binarias de cuatro bits de los 
digitos decimales de 0 a 9 y, por lo tanto, el decodi- 
ficador tendra cuatro lineas de entrada. Como se 
puede establecer en alto cualquier combkiaci6n de 
las cuatro lineas, hay 16 (2 4 ) posibles entradas.. No- 
sotros sdlo estamos interesados en las primeras 10 
combinaciones y, por consiguiente, podemos apli- 
carles condiciones de "entrada invalid ada" (X) a las 
otras seis. La tabla 1 (al margen) es ia tabla de ver- 
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dad. Ahora bien, debemos considerar cada una de 
las diez salidas por sepaiado. Parecerfa que la ex- 
presion booleana para cada salida deberia constar 
de cuatro terminos W, X, Y y Z, como en la tabla 2, 
Sin embargo, podemos efectuar algona siraplifi- 
eacidn. Como las condiciones de entrada invalidada 
son las mismas para cada una de las 10 salidas, po- 
demos unir terminos entre si para simplificarlos. 
Abajo vemos un diagrama de Karnaugh de cuatro 
variables en el que estan marcadas las seis conditio- 
nes de entrada invalidada. 



W 



W 



I L 



Si ahora consideramos las salidas una a una, podre- 
mos tambien aqui efectuar alguna simplification. 
Tomemos, por ejemplo, la salida para el digilo 3. 
Colocando en el diagrams la expresidn booleana 
podemos ver que se puede dibujar un dvalo que la 
englobe. 

W W 



X 
X 



2 



Z L 



De manera quela expresi6n para la salida se puede 
simplificar asi: X, Y<Z. Tomando la salida 9 como se- 
gundo ejemplo: 

w W 



Tabla 1 



7 L 



J T 



Se puede trazar otro 6valo que utiliza tres de las 
condiciones de entrada invalidada y representa la 
expresion booleana W.Z. Las demas salidas se sim- 
plifican de forma similar. Tal vez usted desee com- 
probar por si mismo que los terminos de salida sim- 
plificados son los reflejados en la tabla 3. 

Ahora todo lo que queda por hacer es construir 
el diagrama del circuito a partir de las 10 expresio- 
nes booleanas, Como cada entrada se utiliza tanto 
en su forma normal como en su forma negativa, es 
mas facil construir el circuito disponiendo ocho li- 
neas en paralelo que representen ambas modalida- 
des, Cada una de las 10 salidas se puede entonces 
formar bajando las dos o tres lmeas adecuadas 
hasta sus respectivas puertas AND, Abajo consig- 
namos el diagrama del circuito decodifrcador. 



Eiercicio 6 

1) Se ha de disenar un codificadorde tres entradas 
para crear una salida 1 para las entradas 011, 101, 
110 o 111 . La salida debe ser cero para todas las 
otras combinaciones de entradas- 

a) Dibuje la tabla de verdad para el codificador 

b) Produzca una expresion booleana para la sa- 
lida y simpliffquela 

c) Dibuje el circuito coditicador 
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Tabla 2 
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BCD 


Exprisldn 
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Diagramacidfi 



Bucles anidados 

Los "bucles dentro de otros bucles" son tan utiles como deiicados 
de tratar 
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Recibe el nombre de frwcte anidado aquella parte 
de un diagrama en la que un bucle contiene uno o 
mas ciclos. En este caso, las figuras nos ahorran 
explicaciones* 

Ejemplo L En una posible nomina se representa- 
ran para cada uno de los trabajadores de una em- 
presa los siguientes pasos: a) leer dates de identifi- 
caci6n de los trabajadores; b) entrar los datos de las 
fichas diarias de cada trabajador; c) calcular la paga 
bruta, las retenciones y el liquido a percibir por el 
trabajo realizado; d) imprimir el correspondiente 
recibo (vease fig. 1). 

Se observa que hay un bucle general que abarca 
todas las operaciones que se realizan para todos y 
cada uno de los trabajadores de la empresa. Mien- 



HUME Hp 

RESULTED 




tras que hay otro, interne, que se encarga de la lec- 
tura de las fichas diarias relativas a un mismo tra- 
bajador individual, ya que cada uno de ellos pudo 
haber trabajado una cantidad variable de dias* Para 
salir de este bucle interno, se efectua la pregunta de 
si quedan mas fichas de una misma persona; de ser 
asr, entrao los datos de una nueva ficha. Cuando 
aquellas se ban temrinado, se continua con el resto 
de las operaciones diagramadas hasta formular la 
pregunta: ^es esta la ultima n6mina por realizar? 
En este caso, el bucle anidado dentro del general 
desempena una mision de control y lectura de las 
fichas diarias. Repite el ciclo una cantidad variable 
de veces, que depende del numero de fichas, o sea 
de los dias trabajados por cada uno de los asala- 
riados. 

Ejemplo 2. Constituye una muestra de como las 
tablas de multiplicar ya explicadas anteriormente 
pueden ampliarse mediante el uso de dos bucles 
(vease fig* 2): el general, que pregunta si se desea o 
no visualizar una siguiente tabla tras imprimir la ul- 
tima, y el interno, anidado dentro de dicho bucle de 
tablas, que permite confeccionar la tabla con cuan- 
tos elementos factores queramos. 

Algo que se ol vida 

Es import ante observar que los bucles anidados son 
aquellos que contienen totalmente uno o mas bu- 
cles, y que estos jamas deben cruzarse. 



Correcto 



Incorrecto 
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La importancia de lo 
estandar 



Japoneses y norteamericanos 
se han unido con el fin de 
producir el MSX, que intenta 
proporcionar una 
compat ibilidad entre las 
diversas maquinas 



El Spectravideo 318 es un ordenador personal de 
bajo costo cuya calidad es indudablemente la 
misma que la del BBC Micro y el Commodore 64. 
Incorpora un sintetizador de sonido a tres voces, 
graficos con sprites de alt a resolucion, una palanca 
de mando y una puerta para cartuchos. 

El teclado se aproxima mucho a las especihcacio- 
nes MSX (v£ase p. 621). Es de diseno similar al del 
Sinclair Spectrum y posee t eel as de relleno a pre- 
dion y plasticas del mismo estilo. 

El relleno del cursor se ha convertido en una pa- 
lanca de mando incorporada. Un disco sustituye a 
las cuatro teclas usuales con fiecha y el usuario 
puede situar el disco en el lugar apropiado para rea- 
lizar desplazamientos hacia arriba, hacia abajo, a 



izquierda o derecha. Tambien se puede encajar un 
mango de palanca de mando y generar las pulsacio- 
nes de teclas simplemente moviendo 6sta. Se puede 
utilizar, ademas, la palanca de mando para posicio- 
nar el cursor sobre los errores mientras se corrige 
un programa. 

El basic de Spectravideo es el ultimo de una 
linea de interpreter escrita por la empresa Micro- 
soft. Esta version se aproxima mucho al basic 
MSX, que es en si mismo una ampliacitin del basic 
GW utilizado en maquinas como el IBM PC. Los 
programas en basic se desarrollan fariimente con el 
editor de pantalla complete y facilidades generates 
tales como renumeracion y numeration automatica 
de hneas, A pesar de no contar con ninguna de las 
nuevas ordenes "estructuradas" de que disponen 
muchas de las modernas versiones de basic, como 
WHILE. ..WEND y REPEAT... UNTIL, esta version si 
posee IF... THEN... ELSE, que es necesaria para escri- 
bir programas pulcros y eficaces. El basic aprove- 
cha al maximo los graficos de Spectravideo. 

La pantaila posee una resolution razonable de 
256 x 192 puntos en 16 colores, aunque grupos pe- 
quenos de puntos deben compartir los mismos co- 
lores. Esto puede parecer pobre en comparacion 
con maquinas como el BBC Micro, pero es su nivel 
de control sobre la pantalla lo que permite buenos 



El teclado del Spectravideo 

El teclado del 318 se aproxima 
mucho a las especificaciones 
MSX. Se-trata de un diserlo al 
estilo del Spectrum, pero el 
espacio dispuesto entre las 
teclas y la calidad de 6stas hacen 
que resulte perfectamente 
utilizable. Se trata de un teclado 
muy completo, con todas las 
teclas habituales, como Control, 
Escape, Tab y Backspace, mas 
cinco de fund on (cada una de 
el I as con dos funciones), una de 
STOP, otra de SELECT y un 
con junto de teclas para edici6n, 
como INS, DEL y COPY. 
Mediante la pulsacidn de una 
tec la de letra conjuntamenfe con 
latecla LEFT GRPHo RIGHT 
GRPH se puede disponer de una 
serie de form as para graficos, 
como bloques, puntos y tfneas. 
La forma que produce cada una 
de las teclas esta" claramente 
indicada en el teclado 
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graficos y no tan solo sus especificaciones. El 318 
posee todas las ampliaciones para graficos del basic 
Microsoft, por ejemplo, drdenes individuates para 
dibujar puntos, lineas, recuadros, tirculos, arcos y 
elipses. Una orden PAINT reilena cualquier forma 
cerrada con un color determinado* Si el usuario 
desea ejercer un mayor control, instrucciones espe- 
ciales VPOKE y VPEEK leen y escriben directamente 
en la memoria de pantalia. Tambien hay nn mini- 
lenguaje para graficos que se emptea con la orden 
DRAW para crear formas y dibujos complejos. 

Por medio de GET se puede "capturar" cualquier 
rectangulo desde la pantalla y colocarlo en una ma- 
triZj y mediante PUT hacerlo reaparecer en ella. 
Estas ordenes hacen que resulte facil producir pa- 
trones regulares, animaci6n sencilla o efectos espe- 
ciales tales como invertir una imagen, Por ultimo, 
el 318 posee graficos sprites. El chip de visualiza- 
tion 9929 les proporciona a los programadores el 
recur so de disenar sus prop i as formas animadas, 
como personas, invasores del espacio o misiles. 

La instruction ON SPRITE GOSUB le permite al 
usuario preparar una "tram pa para incidencias". 
En este caso, el programa continua normalmente; 
pero si dos sprites colisionaran, el basic saltaria a 
una rutina especial que se ocupara de la colision* 
Esto se podria utilizar para detectar un misil que 
hubiera acertado a una nave espacial, por ejemplo, 
Al hacer uso de este recurso de interruption, no es 
necesario que el programador verifique continua- 
mente todas las incidencias que se puedan produ- 
cir, En consecuencia, la programacion es mas senci- 
11a y el programa se ejecuta mas rapidamente. 

Un buen sonido es un requisito esencial } y el chip 
de sonido del Spectravideo posee tres voces y una 
gam a de efectos especiales. Puede lograr result ados 
notables, a pesar de que es bast ante dificil alcanzar 
los efectos mas complejos mediante el basic. El so- 
nido se reproduce a traves del televisor, lo que per- 
mite controlar convenientemente el volumen. 

El Spectravideo posee una pequena seleccion de 
interfaces: dos puertas para palancas de mando, 
una puerta para cartuchos j una puerta para cassette 
y un conector de ampliacion. Se encuentra a la 
venta una interesante gama de accesorios, pero 
tienden a ser bastante caros. Para conectar cual- 




B hermano mayor 

Unaatractiva alternativaal 318 es el Spectravideo 328, version 
mas sofisticada del primero, con un teclado total mente m6vil, 80 
Kbytes de RAM y un software para tratamiento de textos 
incorporado. Se pretende que sea un mejor punto de comienzo 
para aquellos usuarios que tengan la mtencion de pasar a un 
si sterna de gestirjn complete 




La palanca de mando Spectravideo 

Una palanca de mando tncorporada sustituye a fas cuatro teclas 
contlecha con que cuenta la mayorfa de Eos crdenadores. Sin el 
mango, uno puede colocar el disco en el punto apropiado para 
realizar despiazamientos hacia arriba, hacia abajo, aderecha o 
izquierda. Con el mango colccado, al mover la palanca de mando 
el disco gira hasta la postcidn adecuada . Ademas, la palanca 
permite efectuar movimientos en diagonal presionando en dos 
direcciones a fa vez 



ROM 

El basic del Spectravideo reside 
en dos ROM de16Kbvtes 



Puerta para cartuchos 

Los cartuchos se enchufan a 
travel de la parte superior de I 
carcasa en un conector ^ 
firmemente montado 



Collector de ampliacion 

Aquj se conecta una gama de 
cajas y opciones para 
ampliacion 



CPU 

Como chip procesador se utiliza 
el popular Z80 




Sal Ida para monitor 

Aquise conecta un modulador 
separado para activar un aparato - 
de television, Esto permite 
utilizar el Spectravideo con 
televisores que respondan a 
estandares distmtos mediante la 
seleccion dei mod u fad or 
apropiado 



quier accesorio se necesita adquirir el miniamplia- 
dor< Este le permite al usuario agjregar una opci6n 
extra, por lo general una ampliacion de memoria 
de 16 o 64 Kbytes. La ampliacion mayor se consi- 
gue mediante e! super ampliad or, que permite la 
adicion de hasta siete accesorios utilizando un siste- 
ma de ranuras similar al del Apple IL Se puede 
enchufar aqui mas memoria, asi como interfaces 
para impresora, unidades de disco y modems. Si es 
adicto a los juegos, puede optar por un accesorio 
muy interesante, el adaptador para juegos Coleco. 

Aunque resulte extrario tratandose de un orde- 
nador nuevo, el 3 IS exige una grabadora de easset- 
te de la misma marca. Esta encarece el precio del 
sistema, si bien contribuye a proporcionarle una 
mayor fiabilidad y velotidad en cuanto a almacena- 
miento y recuperaci6n de la information. 




Puerta para cassette 

Para la grabadora de cassette 
exclusive de Spectravideo se 
utiliza como interface un 
conector terminal 
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Pa lane a de mando incorporada 

Un disco con un mango de 
palanca de mando sustituye al 
juego de teclas con f lech a 
conventional 




Controtadorde ES 

Un chip 8255 se encarga de las 
interfaces, como las dos puertas 
para palanca de mando 



Chip de son i do 

El son id o a tres voces lo genera 
un chip 8910 



SPECTRAVIDEO 

318 



DIMENSIONS 



410 x 220 x 80 mm 



MEMORIA 



32 K de RAM, de los cuales 
alredecfor de 12 K estan 
disponibles para programas en 
basic , 32 Kbytes de ROM 



PANTALLA 



24 filas de 40 cofumnas de 
texto, con grificos de alta 
resolution de 256 x 192 a 16 
coiores y con facilidades para 
grdfieos sprite. Para tareas de 
gestitin se encuentra a la venta 
una option de 80 coJumnas 



INTERFACES 



Conector de ampliation, puerta 
para cartuchos, dos puertas para 
palanca de mando 



LENGUAJES DISPONIBLES 



BASIC 



TECLADO 



Relleno plastico a presion, con 
teclas de funcitin y edicion y 
relleno para palanca de mando- 
cursor incorporado 



DOCUMENTACION 



Escasa y propensa a errores, 
pero la llegada de otras 
maquinas MSX habra de ser un 
estfmulo para la aparicion de 
publicaciones independientes 



VENTAJAS 



Configuraciones MSX incluyendo 
un basic excefente, graficos 
sprite, un teclado compteto y 
palanca de mando incorporada- 
Capacidad de ampliation, en 
especial la posibilidad de 
convertirlo en un ordenador de 
oficina CP/M complete 



DESVENTAJAS 



Escasez de software. No tiers 
interface estandar para 
impresora. Requiere una 
grabadora de cassette exdusfva 



Chip de visualization 

Un disipador agregado a la ligera 
oculta un chip de visualizacibn 
9929 



RAM 

16 chips de RAM proporcionan 
32 Kbytes de RAM 



Una de las configuraciones mas atractivas del 318 
en su capacidad de ampliation. Con la adicioo del 
superampliador, 64 Kbytes de RAM, la ficha de 80 
columnas v una unidad de disco , el usuano poede 
disponer de un pequeno ordenador de orkma 
CP/M, con acceso al software para gestion profeao- 
nal. Sin embargo y es dificil hallar programas que 
sean compatibles con el formato de disco Speoxsvi- 
deo. Esto seguiri siendo un problema mientras la 
maquina sea nueva y relativamente descooocida, 
pero se ira atenuando a medida que vaya hacienda- 
se popular. 
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Estados f inancier os 

Continuamos con nuestro estudio comparative de tres paquetes 
de contabilidad, concentrandonos en sus facilidades para eiaborar 
informes 



Recuerde que los tres paquetes que estamos anali- 
zando son: Cash trader, de Quick Account; Micro- 
ledger, de Lewis Ashley, y Accountant, de Com- 
pact Accounting Services. Ademas de registrar 
datos relativos a la compra y venta de bienes y ser- 
vices, los paquetes contables deben ser capaces de 
ofrecer una ampUa gama de informes. Estos ulti- 
mos se pueden dividir en dos categorias. Los infor- 
mes de la gestion administrate son para uso inter- 
no por parte de la empresa. Los informes financie- 
ros, o fiscales, estan disenados para que los lean 
organizaciones o grupos ajenos a la empresa. 

AI igual que sucede con todos los sistemas corn- 
put erizados, los datos basicos deben ser introduci- 
dos en el sistema antes de que se pueda eiaborar 
con ellos algun informe* Cash trader y Accountant, 
por ejemplo, que no poseen facilidades para llevar 
archivos maestros de las cuentas de proveedores y 
clientes, no pueden producir los diversos informes 
normalmente relacionados con los sistemas de \i- 
bros de compras y ventas. El Microledger, que 
posee un archivo maestro de los libros de compras 
y ventas, si puede hacerlos. 

El Microledger lleva un historial completo de 
transacciones para el periodo vigente de la cuenta 
de cada proveedor y clients Tambien puede pro- 
ducir facturas que se enviaran a los clientes con el 
saldo adeudado y el detalle de las transacciones que 
lo motivan. Y puede producir avisos de remesa di- 
neraria con destino a los proveedores (reflcjando lo 
que se les paga), Tambien puede proporcionar, a 
t raves de sus libros de compras y ventas, un in dice 
de los titulos de las cuentas tan to por orden alfabe- 
tico como numerico. A t raves del libro mayor, 
puede tambien servir una lista complete de las 
cuentas, un balance de comprobacion y un impreso 
analitico ordenado segun un codigo nominal o un 
codigo analitico, asi como cada una de las cuentas. 

Entre las opciones de salida imprcsa de que dis- 
pone el Cash trader figuran un resumen de los in- 
gresos de la semana, un listado de todas las cuentas 
y un balance de comprobacion. Tambien puede 
producir extractos de la cuenta bancaria 0 de la 
caja, resume nes trimestrales de las entradas o sah- 
das del IVA, detalladas segun un codigo IV A, y 
cuentas, de balance. 

El Accountant ofrece informes del libro mayor 
tales como un listado de las a pe ration es, una previ- 
sion de las cuentas (listando una cuenta determina- 
da) y un balance de comprobacion. Los informes 
del diario de ventas incluyen un informe agrupado 
de auditoria que refleja todas las transacciones pa- 
sadas para cada tipo de operation; un csquematico 
informe agrupado, que refleja los asientos en el 
libro mayor y en la cuenta de control del IVA; y un 
informe agrupado del IVA, que refleja los bienes y 



su impuesto detallados segun la categoria del IV A. 
Los informes del diario de compras son similares, si 
bien lo que lucen es el IVA de entrada y no del 
IVA de salida, como es de suponer. 

La relation de los dcudorcs y acreedores consti- 
tuye un buen ejcmplo de informe administrative 
para uso intcrno, laboriosfsimo si se realiza a mano, 
Sin embargo, un sistema computerizado, con un 
programa razonablemente refinado, lo produce de 
forma automaUca con el mi'nimo esfuerzo adicional 
por parte del usuario, Se trata de un cuadro con las 
cantidades adeudadas o acredttadas, que se orde- 
nan segun vayan superando vencimientos de 30, 60 
o 90 dias. El programa lee los datos registrados 
comparandolos con las ventas o compras individua- 
tes y los clasifica por orden de fecha en una de las 
tres categorias. Cuando la cantidad se registra 
como pagada, se borra automaticamente de la lista 
de deudores y acreedores- 

El informe del balance de comprobacion es 
com tin a los tres sistemas. Este imprime la descrip- 
tion de cada cuenta y el total del debe y el haber 
actuates para cada una de ellas. Dado que los tres 
paquetes se basan en la contabilidad por partida 
doble, los pasivos y activos totales del sistema siem- 
pre deben ser iguales. 

Del balance dc comprobacion, se pasa a eiaborar 
el est ado de perdidas y ganancias y el balance de 
situation. El Cash trader simplifies su cuadro dc 
perdidas y ganancias restando sencillamente del 
total de los ingresos el total de los gastos. Esto 
puede ser sufitiente para los pequenos comercian- 
tes, pero no es un informe de perdidas y ganancias 
completo y exhaustivo. Los otros dos paquetes aca- 
ban a las puertas de estos informes: lie van al usua- 
rio hasta la etapa del balance de comprobaci6n. 

No todos los informes analiticos se pueden pro- 
ducir con tan poco esfuerzo por parte del usuario 
como el balance dc comprobacion y el listado de 
deudores/acreedores. En realidad, estos informes, 
y algun que otro (como los list ados de las operacio- 
nes) son simples "vuelcos de archivo" en los cuales 
a todo lo que contiene el archivo se le otorga un 
formato rudimentario mas un titulo, y despues se 
en vi a a la impresora. Hay cuadros mucho mas se- 
lector, cuyos criterios para la selection de datos 
presentan sus dificultades, con independencia del 
paquete que se este utilizando. 

Por ejemplo, tanto el Accountant como el Micro- 
ledger poseen admi rabies facilidades para el analisis 
y la confection de presupuestos. Pero el usuario ha 
de poner bastante trabajo de su parte con el fin de 
explotar todas las venta j as que estos paquetes tie- 
nen en sus capacidades para eiaborar informes de 
contabilidad analitica. 

El Accountant permite que el usuario establezca 



claves de grupos (o c6digos) para analizar las cuen- 
tas individuales. Si, por ejcmplo, usted lleva una 
empresa que eonsta de tres departamentos (supon- 
gamos, departamento de production, de ventas y 
de almacen/compras), puede utilizar una clave de 
grupo para averiguar cuanto cuesta mantener cada 
departamento. Habra costes comunes (y T por 
tantOj titulos de cuentas comunes) a los tres depar- 
tamentos. Pero otorgando a los costes del departa- 
mento de compras la clave 01 , al departamento de 
producci6n la 02 y al departamento de ventas la 03, 
usted puede identificar que proportion de cada tipo 
de coste se debe asignar a cada uno. 

Si se elige la option "balance de comprobacion 
formateado" del Accountant, obtendremos un ba- 
lance de comprobacion que clasifique las cuentas 
por su codigo analttico, y de subtotales para cada 
departamento. Estos informes son muy valiosos 
para la toma de decisiones internas, 

El Mkroledger posee una facilidad similar, solo 
que en este caso el numero del analisis esta incor- 
porado en el c6digo de la cuenta, Recuerde que 



cada cuenta, ya sea ventas, compras o nominal, se 
identifica en este paquete mediante un numero de 
tres digitus. Existen dos niveles de analisis. El pri- 
mer nivel corresponde al numero de dos dfgitos an- 
tepuesto al numero de la cuenta. El segundo cs un 
numero de tres digitus que se intercala entre el pri- 
mer numero de analisis y el codigo de la cuenta 
propiamente dicho (p. ej,: aa/bbb/111). 

Para producir informes administratrvos podemos 
servirnos de estos numeros para dos niveles de ana- 
lisis de la siguiente manera: supongamos que en el 
libro mayor hay una sola cuenta de ingresos, pero 
la empresa posee cuatro vendedores. El primer nu- 
mero de analisis se podria utilizar para distinguir la 
cantidad de ingresos por ventas de las otras catego- 
rias de cuentas, mientras que los segundos tres dfgi- 
tos serian mas que suficientes para identificar las 
contribuciones efectuadas por los cuatro vendedo- 
res. Un informe que senalara los margenes reporta- 
dos para cada uno de los cuatro vendedores podria 
identificar a aquellos cuyo rendimiento estuviera 
por debajo de la media. 



Informe inmediato 

Un libro mayor computerizado 
of'reee un acceso casi 
instantaneo a una amplra gama 
de rnformes utiles. Aqui se 
muestracomoel sistema 
compila informatibn relativa a 
todas las operaciones y produce 
automaticamente una Irsta de los 
clientes y una clasificacitin 
segunel vencimiento desu 
deuda. Un sistema mas exigente 
dispondria de papeles 
preimpresos do ride formularfa 
incluso las facturas, los 
afbaranes y los acuses de red bo 




NOTADE ENVIO 
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Programacibn/Funciones trigonometricas 



Un angulo diferente 

Las matematicas son necesarias en numerosos programas. Si le 
atrae programar pero de esta disciplina solo recuerda nebulosos 
conceptos, esta serie de articulos le sera muy util 



^Cual es el tipo de matematicas que realmente ne- 
cesita usar el prograniador? Eso depende/y no es 
sorprendente, de la clase de programa que este es- 
cribiendo. Las versiones de basic que se proporcio- 
nan con la mayoria de los ordenadores poseen ou- 
meTOsas sentencias v funciones incorporadas para 
manipular grdficos en pantalla (PLOT. CIRCLE, FILL, 
LINE, COLOUR, INK, PAPER, etc.), de modo que los 
problemas que supone trasladar y hacer rotar figu- 
ras sencillas en la pantalla no son muy graves. Aim 
asi, existen ocasiones en las que se necesitaran las 
funciones trigonometricas de seno, coseno y tan- 
gente, para las que, afortunadamente, el basic dis- 
pone de un buen conjunto de facilidades. 

Cuando se pasa a la estadfstica, sin embargo, el 
basic nos decepciona. La mayoria de las versiones 
del lenguaje no tienen funciones estadfsticas incor- 
poradas que ayuden a la manipulacion de datos. 



Si escribe guias para juegos o digitaci6n en las 
que son importantes los tiempos de respuesta del 
usuario del programa, la mayoria de las versiones 
de basic volveran a decepcionarlo. Sencillamentes 
no le proporcionan al programador funciones de 
tiempo fiables, Estas son las ires areas principales 
(trigonometna, estadistica y tiempos) que vamos a 
analizar en esta serie de capitulos dedicados a las 
matematicas elementales. 

Los estudiantes de bachillerato o formacidn pro 
fesional con frecuencia se preguntan cual es la im- 
portancia que pueda tener la trigonometria en el 
mundo real. La respuesta considera el hecho de 
que la "trigo" (como la suelen llamar) es el nexo 
entre la geometrfa euclidiana, que trata con puntos, 
lineas y curvas, y el algebra, que permite llegar a 
soluciones matematicas con valores conocidos ma- 
nipulando valores desconocidos, o incognitas. To- 



2.° CU ADR ANTE 

C0SR = . ral0rXneBatiV0 



SEN R 



eiey 



Q(+x,+y) 



1. CUADRANTE 

SEN D = Vaf0f y P° s ' tivp 
u tiipotenysa 

valor x positive 




3. er CUADRANTE 
SEN s = valor y negativo 
hipotenusa 



CUADRANTE 

valor y negativo 
hipotenusa 



CDSS 



valor x negativo 
hipotenusa 



COS T 



valor x positivo 
hipotenusa 



Lfneas de la 
circunferencia 

Las funciones seno y coseno se 
pueden entender mejor 
dibujando dentro de una 
circunferencia una serie de 
trtengufos rectartgufos. La tinea 
de la base se dencmina 
adyacente (forma el angulo) y Ja 
linea vertical se denomina 
opuesta (se op one al ajigulo). El 
seno de un angulo es una razdn 
o proportion: fa longitud del 
lado opuesto dividida por Ea 
longitud de la hipotenusa, que 
es el lado m£s largo de los tres 
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Funciones trigonometricas/Programacidn 



memos la parabola, por ejemplo. Si trata de una 
curva que posee muchas propiedades: partiendo de 
ellas se pueden descubrir muchas cosas utiles "a 
mano", o sea, con papel cuadriculado, uu transpor- 
tador, una regla y un lapiz. Macho mas provechoso 
es, sin embargo, comprender c6mo la curva puede 
corrcspo rider se con la formula algebraica: y = x 2 , 

Esta sencilla formula nos permite calcular valo- 
res para cualquier punto de la curva sin tener que 
recurrir cada vez a dibujarla. 

Los dos primeros capitulos de esta serie tienen 
como objetivo proporcionar una breve vision de los 
conceptos trigonometricos y ver c6mo estos se pue- 
den facilmente codificar en program as en basic. 
Empecemos por echar un vistazo a las funciones 
trigonometricas Msicas seno y cosetw. 

Seno y coseno son dos formas de relacionar la 
razon de los lados en los triangulos rectangulos. El 
coseno y el seno tambien guardan una relaci6n di- 
recta con la circunferencia. Todo triangulo rectan- 
gulo se puede trazar de modo que quepa dentro del 
area de una circunferencia denominada unitaria. Se 
llama de este modo porque su radio vale una "uni- 
dad"; no importa la unidad de lo que sea, porque lo 
que cuenta es la proporci6n o razon que ahora ex- 
plicamos. En la ilustracion de la izquierda vemos 
una linea que ha "girado" 40°, La position inicial 
del giro es, por convention, el eje horizontal dere- 
cho, y la direcci6n del giro va "en sentido contrario 
a las agujas del reiof \ El eje horizontal se denomi- 
na eje de las x y al angulo de rotacion lo llamaremos 
zeta, que se simboliza utilizando la letra griega 0, Si 
bajamos verticalmente un punto (p o G o R + ..) de 
la circunferencia con una linea que llegue al eje de 
las x se obtiene un triangulo rectangulo. 

El coseno de 8 se define como la proporci6n que 
guard a la longitud del lado adyacente del triangulo 
(la parte que descansa a lo largo del eje x) con la 
hipotenusa (el radio de la circunferencia). Si usted 
se molest a en medirla, observara que la circunfe- 
rencia del ejemplo tiene un radio de 5,22 cm y si 
ahora mide el lado adyacente del triangulo inscrito 
dentro de la misma, siendo el angulo de 40°, vere- 
mos que vale aproxi mad amen te 4 cm. Dividiendo 4 
cm por 5,22 cm obtenemos la raz6n 0,76628, que es 
el valor aproximado del coseno para 40°, Si usted 
dispone de una calculadora que posea una tecla 
COS (tambien puede mirar las tablas trigonometri- 
cas, si sabe como hacerlo), pruebe dando entrada a 
40 COS. Obtendra como resultado 0,76604044, 
Esta razon se mantiene siempre, con independen- 
cia del tamano de la circunferencia en la que este 
inscrito el triangulo rectangulo. 

En la circunferencia del ejemplo usted puede di- 
bujar otros triangulos rect angulos con diferentes 
va lores de 9. Comprobara entonces que por mucho 
o poco que valga 8, el valor de cos 6 (cos es la 
abreviatura de coseno) nunca sera mayor que 1 ni 
menor que 0, en valor absolute, Usted mismo 
puede dar con la causa, con solo pensar que si divi- 
dimos un valor menor por otro mayor el resultado 
nunca supera la unidad (note que el lado adyacente 
siempre es mas pequeno que la hipotenusa). 

Lo que si puede pasar es que nos encontremos 
con un cos 0 con valor negative, Y esto se explica 
del siguiente modo: como puede ver, el giro que 
hace a 6 mas grande o mas pequeno tiene por cen- 
tro el 11am ado punto de origen 0, donde se encuen- 
tran los dos ejes x e y. Pues bien, los matematicos 
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EJ modelo familiar en forma de 
"onda sinusoidal" se produce 
trazando el grafico de los valores 
de la funcion seno para una 
circunferencia complete. Sob re 
ele/exse colocan los angulos 
dasde 0° a 360° , rrrienfras ef eje 
y hace de escala para los 
correspondientes valores seno 
de esos angulos. Observe que 
tod os los valores seno estan 
entre mas uno y menos uno, Las 
cuatro seed ones del grafico 
corresponden a tos cuadrantes 
que vemos en la circunferencia 
de la anterior ilustracion; el seno 
es positivo (trazo azul) para los 
primeros dos cuadrantes y 
negative (verde) para ios 
siguienfes. El grafico del coseno 
ofrece un resultado similar. La 
curva coseno tiene en real id ad la 
misma forma que la curva seno h 
pero esta desplazada a lo largo 
del eje x en 90° (pues cuando 
cos x - 1 , el sen x = 0; y al 
reves) 



eje x 



han convenido en que las mediciones que se hagan 
desde 0 a cualquier punto sobre el eje x a la derecha 
de 0 tengan signo positivo, y las longitudes a la iz- 
quierda scan negativas (para el eje y, had a arriba 
tendremos los valores positivos y hacia abajo ios 
negativos). Cuando 6 rebasa los 90° (un angulo 
recto), y se para, por ejemplo, en R, el lado adya- 
cente, segun lo establecido, mide —3,5 cm, valor 
negativo. La razon —3,5/5,22 es negativa y vale 
-0,670, que es io que muy aproximadamente le 
daria su calculadora si digitara el coseno del angulo 
138,9°. Le rcsultara facil percatarse, ayudado del 
dibujo, que todo angulo entre 90° y 270° tiene cose- 
no negativo. Por otro lado, todos los cosenos de 
angulos entre 0° y 90° y entre 270° y 360° son positi- 
vos. Advierta que la hipotenusa (o radio) siempre 
es considerada por los especialistas en trigonome- 
trfa como positiva. 

Si comprendio bien lo anterior, le resultara claro 
cuanto le anadiremos sobre la funcion seno. Esta se 
define como la razon lado opue sto/h ipoten us a . 
Luc go lo unico que cambia es que ahora mirar a el 
eje y (vertical) y no el eje x. Cuando 0 se aproxi ma 
a I grado cero, casi desaparece el lado opuesto, pero 
en compensation el adyacente vale tanto como la 
hipotenusa, Entonces, se entiende que para 0 = 0° 
sera cos 9 = 1, pues lado adyacente = hipotenusa, 
y un valor dividido por el mismo valor siempre da 
la unidad. Al mismo tiempo, como el lado opuesto 
es cero, se sigue que sen 0° = 0. Solo le falta verifi- 
car que para 8 situado en el primero y segundo cua- 
drantes (valores entre 0° y 180°) el seno es positivo, 
mientras que los angulos situados en el tercer y 
cuarto cuadrantes (valores entre 180° y 360°) tienen 
seno negativo: el eje y en este caso va hacia abajo. 
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Ordenes de comienzo 



Dande localizar las 
instrucciones en 
lenguaje maquina 

BBC Micro 

En la moctalidad directs, de 

entrada a: 

PRINT,— PAGE 

que proporciona la direction 

hexa del comienzo del espacio 

reservado, 

Despuesde entrada a: 

PAGE - PAGE + N 

do ride N t decimal, es el numero 

de bytes q ue usted desea 

reservar 

PARTE SUPERIOR 
DE LA MEMORIA 



I 



SESTEMA OPERATIVQ 



GRAF! CDS EN AUA 
RES □ LUC ION 



PROGRAMAY VARIABLES 
EN BASIC 



ESPACIO RESERVADQ 



ESPACID DE THABAJO DEL 
SISTEHA OPERATIVE 



PARTE INFERIOR 
DE LA MEMORIA 



Una vez escrito el programa en lenguaje ensamblador, el 
programador debe cuidar de las "directrices ensamhladoras", 
validas para los dos procesadores 



En el capftulo anterior escribimos un programa 
sencillo en lenguaje maquina que sumaba dos nu- 
meros en el acumulador y almacenaba el resultado 
en la memoria. No habia nada asombroso en lo que 
hacia el programa; pero al escribirlo cubrimos mu- 
chos puntos importantes para el programador de 
lenguaje maquina. Voivamos ahora a mtrar el pro- 
grama, con las direcciones de posicion incluidas, 
como si fuera a cargarse en $0000 y el resultado 
acumulado se fuera a almacenar en la direccion 
$0009. Las dos versiones del programa son: 



Direccion de 
la posicion 


Lenguaje 
maquina 


Lenguaje 
ensamblador 


Z80 


0O0D 


A7 


AND A 


0001 


3E42 


LO A.S42 


0003 


CE07 


ADC A.S07 


0005 


3209 00 


LD BYTE! A 


0008 


G9 


RET 


6502 


0000 


18 


CLC 


0001 


A942 


LDA #S42 


0003 


6907 


ADC #$07 


0005 


8D09 00 


STA BYTE1 


0008 


60 


RTS 



Observe que la cuarta instruccion (que almacena el 
co n ten i do del acumulador en $0009) de ambos pro- 
gramas no especifica ninguna direccion de destino 
en la columna de lenguaje ensamblador. En cam- 
bio, utiliza una direccion simbolica, BYTE 1 . Pero en 
la versi6n de la* instruccion de lenguaje maquina 
vemos el opcode 32 que si guinea "transferir lo con- 
tenido en el acumulador" seguido de 09 00, la 
forma lo-hi de los dos bytes de la direccion $0009. 

Este es otro aspecto del proccso de traduce ion (o 
ensamblaje) del lenguaje ensamblador al lenguaje 
maquina, Asi como se usan expresiones mnemotec- 
nicas razonablemente significativas para las instruc- 
ciones (STA y RET, p. ej., en lugar de codigos hex as 
como 8D y C9) porque gracias a ell as nos resulta 
mas facil escribir y leer los program as, del mismo 
modo con frecuencia utilizaremos slmbolos como 
BYTE1 en lugar de direcciones hexas o numeros tan 
opacos como $0009, Esto se parece mucho a la ini- 
cializacion de variables con eonstantes en un pro- 
grama en basic, y el razonamiento es exact amente 
el mismo en ambos casos: el programa resulta mas 
legible, se reduce la posibilidad de que se produz- 
can errores al escribir tales numeros y se consigue 
que el programa resulte mucho mas facil de mode- 
lar. Por ejemplo, si colocamos ia sentencia donde a 
la variable se le asigna por prim era vez el valor 
constante, harcmos que el nuevo valor se utilice au- 
tomaticamente a lo largo del programa, sin que 
precise una ulterior edition por nuestra parte. 



Esto es facil de comprender con un programa en 
basic; pero en nuestro programa en lenguaje en- 
samblador, ^donde esta el equivalente de la senten- 
cia LET BYTE1 = $0009? De momento esta instruc- 
cion no existe. Cuando lleguemos realmente a en- 
samblar el lenguaje maquina no debemos olvidar 
que esto se debe hacer por nosotros mismo s. No 
obstante, si estuvieramos utilizando un programa 
ensamblador para que realizara el ensamblaje por 
nosotros, entonces podriamos efectuar una senten- 
cia de asignacidn de este tipo al comienzo del pro- 
grama (aqui proporcionamos la version ZS0 del 
programa, si bien estas directrices de ensamblador 
se podrian utilizar con ambos procesadores): 



a 


to 


oooo 




BYTE1 EQU $0009 


0000 


A7 


AND A 


0001 


3E42 


LD A,S42 


0003 


CE07 


ADC A,$07 


0005 


320900 


LD BYTE 1, A 


0008 


C9 


RET 



BYTE1 esta colocado en una columna propia, deno- 
minada campo de ctiqucta, del cual hablaremos 
mas adelante. En el campo del opcode se utiliza 
una nueva expresion mnem6nica (EQU, por equate 
— igualar — o sea, "establecerlo igual a,.."); y en el 
campo del operando se proporciona el valor que se 
le ha de asignar a BYTE1 {en este caso, $0009). 

Es importante observar que a pesar de que EQU 
aparece en el campo de opcodes y tiene un aspecto 
mnemdnico, no pertenece a la mnemotecnica del 
lenguaje ensamblador, ni siquiera forma parte del 
con junto de instrucciones del Z80 o del 6502. Ex- 
presiones m nemo teen ic as de este tipo se conocen 
como pseudoops (pseudocodigos de operation) o 
directrices de ensamblador. EQU dice al programa 
ensamblador: "siempre que encuentres el simbolo 
alfanumerico que me precede (BYTE1 , en este caso) 
debes reemplazarlo por el valor que me sigue 
(S0009, en este caso)". Recuerde que cuando utili- 
zamos un programa ensamblador lo escribimos en 
este lenguaje, ya sea como un archivo en disco- 
cinta o directamente en el teclado, y de spues 1 lama- 
mo s al programa ensamblador para que lo convier- 
ta en un programa en lenguaje maquina. La salida 
de un ensamblador generalmente es un listado 
completo en este lenguaje como los que nemos es- 
tado produciendo, mas el programa en lenguaje 
maquina que se compone sencillamente de una 
serie de bytes hexas. El cod i go de lenguaje maqui- 
na se puede guardar como un archivo para uso pos- 
terior o bien cargar inmediatamente en la memoria 
para su ejeeueion. 

Al realizar el ensamblaje, por nosotros, se puede 
hacer que el ensamblador lleve a cabo otras tare as 
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que hemos venido efectuando de forma manual: 
adosar las direcciones de posicion a cada una de las 
lineas del programa, por ejempto. Otro pseudo-op, 
ORG. hace esfo por nosotros, Se le agrega al progra- 
ma de este modo; 



AD ?? ?? 
3A ?? ?? 



LDA $???? 
LD A t ($????) 



(6502) 
(Z80) 



zao 


0000 




ORG SAGOO 


A000 




BYTEl EOU $0009 


A000 


A7 


AND A 


A001 


3E42 


LD A.S42 


A003 


CE 07 


ADC A.S07 


A005 


32 0900 


LD BYTEIA 


A003 


C9 


RET 



Observe que la direction de posicion que acompa- 
na a la primera linea del program a es $0000, pero la 
direecion de la line a siguiente es SA000, lo que re- 
fleja el efecto de la sentencia ORG. Ademas, obser- 
ve que en las line as que contienen pseudo-ops no 
aparece ningun byte en lenguaje maquina, precisa- 
mentc porquc estos no form an parte del program a 
y no se deben traducir a lenguaje maquina. Debido 
a que son configuraciones del programa ensambla- 
dor y no elementos del conjunto de instrucciones 
de la CPU, los pseudo-ops difieren de un programa 
ensamblador a otro. EQU, por ejemplo, en ocasio- 
nes se sustituye por rt =" y ORG por Sin em- 
bargo, como el efecto es el mismo, nosotros vamos 
a seguir empleando ORG y EQU como si dstos estu- 
vieran estandarizados. 

Quiza a usted se le hay a ocurrido, mientras leia 
accrca de las directrices para el ensamblador, que 
casi desde el eomienzo de esta serie de lecciones 
hemos est ado utilizando un pseudo-op; asi\ por 
ejemplo, "$", el indicador hex a. Este no es nada 
mas que una directriz que advierte a I ensamblador 
de que lo que le sigue ha de tratarse como un na- 
me ro hexadecimal, Del mismo modo, "#", que 
hemos introducido en la leceion anterior, es el indi- 
cador de "datos inmediatos", que significa que lo 
que va a continuation es una cantidad absoluta y no 
un indicador ni un simbolo. Si apuramos esta idea, 
en realidad podemos considerar al lenguaje ensam- 
blador en si mismo como una larga serie de pseudo- 
ops. La verdad es que no existe ningun impedimen- 
to para que usted se invente su propia mnemotecni- 
ca siempre que cada ex pre s ion mnemonica ere ad a 
por usted se corresponda con una y solo con una 
instrucci6n del lenguaje maquina. Un programa en- 
samblador muy popular para el Vic-20 hace eso: 
utiliza una version no estandarizada del lenguaje 
assembly 6502, en parte para que se a juste con el 
formato de la pantalla de 22 columnas del Vic. 

En este curso nos ceniremos, como hemos hecho 
hast a ahora, al empleo de las expresiones mnemo- 
tecnicas del lenguaje assembly habituales entre los 
fabricantes de chips, pero no viene mal recordar de 
cuando en cu an do que eso que llamamos codigo de 
lenguaje maquina es simbolico. La CPU es indifc- 
rente a todo excepto a las indicaciones de voltaje de 
sus patillas de entrada-salida, de modo que como 
las describamos es solo un asunto a convenir. 

Habiendo terminado por el momento con los 
pseudo-ops, volvamos a inspeccionar nuestro pro- 
grama para enconlrar otros puntos interesantes. En 
particular, vamos a comparar las traducciones que 
hemos hecho aqui de las instrucciones LDA y LD A 
con sus traducciones en nuestros program as an te- 
nor es. Antenormenle habiamos eserito: 



que significa "cargar el acumulador con el conteni- 
do del byte situado en la direccion ????", La tra- 
duction del opcode "cargar el acumulador*' es SAO 
(6502) y $3A (Z80). (Note las diferencias con la se- 
gunda linea del programa que estairios tratando.) 
Esta incorpora una instruction muy parecida: "car- 
gar el acumulador con el valor inmediato $42". Los 
opcodes ahora son $A9 y $3E, para el 6502 y 7,80 
respectivamente; ^por que distintos? Ouiza usted 
ya lo haya deducido por si mismo. A pesar de que 
estamos efectuando la misma clase de operacion 
(transferir datos al acumulador) en ambos progra- 
mas, la fuente de estos datos es difcrente. Por con- 
siguiente, para la CPU se trata de operacioncs dis- 
tintas y poseen opcodes diferentes, 

En el primer caso deseamos transferir al acumu- 
lador un dato contenido en el byte cuya direcei6n se 
indica. Nada se dice acerca del contenido de dicho 
byte; a la CPU simplemente se le proporcionan ins- 
trucciones para que traslade este contenido al acu- 
mulador. La CPU decodifica los tres bytes en codi- 
go de lenguaje maquina, AD ?? ?? y 3A ?? ??, los 
cuales viencn a decide ; "interprete los dos bytes 
que siguen a este opcode como la direccion absolu- 
ta donde se halla el dato". 

En el segundo caso, el datq a cargar en el acumu- 
lador esta, sin embargo, en el byte que sigue al op- 
code, de modo que la CPU decodifica los dos bytes 
en codigo de lenguaje maquina, A9 42 y 3E 42, los 
cuales le dicen ahora: "interprete el byte que sigue 
a este opcode como el dato mismo"; Hay algo en el 
opcode (A9 o 3E) que le dice a la CPU que cargue el 
acumulador desde el siguiente byte. Dado que su 
contador del programa siempre con tie ne la direc- 
cion de la siguiente orden a ejecutar, la CPU puede 
calcular la direccion del byte fuente y despues 1 le- 
va r a cabo una sencilia operacion "cargar el acumu- 
lador desde un byte direccion ado", 

Esto refuerza la impresion de que la mayoria de 
las operaciones que lleva a cabo la CPU son proce- 
dimientos muy simples y nada complicados. Un 
buen numero de sus operaciones (que represent an 
la quint a parte de su repertorio completo) consisten 
en trasladar los datos contenidos en un byte direc- 
cionado de la memoria a alguno de sus registros 
internos. Esa es fa tarea de todas estas operaciones 
"primitivas", y todo cuanto distingue a una instruc- 
cion de otra es la forma en la que se presenta la 
direccion del byte fuente (vease p. 464). 

Investigar en profundidad las microoperaciones 
de la CPU es sin duda confuso al principio, pero 
nos sera utiHsimo para unificar coherentemente los 
numerosos detalles que se veran mas tarde. Deta- 
il es que no le son necesarios si todo lo que usted 
desea es escribir program as en lenguaje ensambla- 
dor para conseguir mayor velocidad y eficacia. Para 
esto no necesita mas que captar la idea, aprenderse 
todas las instrucciones, y recibir unos cuantos con- 
sejos sobre programaci6n. Pero si desea tener 
pie no conotimiento de lo que esta haciendo, nece- 
sitara algo mas que limitarse a agrega r otro len- 
guaje de program acion a sus conocimientos infor- 
mal i cos. Descubrira no solo como trabaja su proce- 
sador, sino que esta investigation hara que el 
aprendizaje de otros programas en lenguaje ensam- 
blador resulte mucho mas sencillo e interesante. 



Spectrum 

En la modalidad directa, tig 
entrada a: 

LET RTOP = PEEK 
(23730) + 256* PEEK (23731} 
LET RTOP = RTOP-N 
PRINT' RTOP - ';RT0P 
donde N es el numero de bytes 
que desea reservar para su 
programa. Su espacio reservado 
empiezaenl + RTOP 
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GRAFICDS DEFINIDDS FDR 
EL USUAHf D 



ESPACtO RESERVADO 



ESPACIO DETRABAJO DE 
LOS SISTEMASOE BASIC 



PROGRAMA Y VARIABLES 
EN BASIC 



SISTEMA OPERA T1V0 



Commodore 64 

Ut ilice el buffer de cassette 
desde el S033C hasta SD3FB 



Sl ST E MA OPERATIVE 



PROGRAMA Y VARIABLES 
EN BASIC 



MEMORIA DE PANTALLA 



S03FB 

BUFFER 0E E. S CASSETTE 

$033C 



ESPACIO DE TRABAJ0 
U EL SISTEMA OPE RAT I VG 



Atencibn 

Debe ajustar estos indicadores 
de memoria inmediatamente 
despues de co nectar su maquina 
cuando no haya programa en 
basic en la memoria 
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Ejercicio de 
ensamble 

1) En ef recuadro de Ja 
derecha damos la 
version en lenguaje 
ensambiador de un 
programa sencillo. 
Ensamble el programa 
en lenguaje maquina y 
determine las 
direcciones de posicion 
2} iQue instruction 
faltaen este programa? 

3) ^Cual esel efecto 
del programa en los 
registros y en la RAM a 
que se refiere? 

4) iQuSsignificanlas 
palabras "dato 
inmediato'^Qurj 
otros tlpos de datos 
podria haber? 

5) Si se trataa BYTE1 
como una direction, 
ienque pagina de la 
RAM aparece? 

Kota; Los valores dados en 
este programa solo son 
tedricos: si deseara 
ejecutarlo, deberia escoger 
las posicionesy fos valores 
adeeuados para su maquina 



Direccibn 
de la posicion 


lenguaje 
maquina 


Lenguaje 
ensambiador 


6502 






START 


EQU 


SAO00 






BYTE1 


EQU 


S45 






BYTE2 


EQU 


S38 








ORG 


START 














LDA 


#BYTE1 






CLC 








ADC 


#BYTE1 








STA 


BYTE1 








ADC 


#BYTE2 








STA 


BYTE2 


Z80 






START 


EQU 


SAOOO 






BYTE1 


EQU 


S45 






8YTE2 


EQU 


S38 








ORG 


START 














lD 


A,BYTE1 








AND 


A 








ADC 


AjYTEl 








LD 


(BYTE1),A 








ADC 


A.BYTE2 








LD 


(BYTE 2), A 



Ei efecto de las instrucciones en lenguaje maquina 



El efecto que producer las 
instrucciones para transferer! cia 
de datos del tipo LDAADDR1 o 
LD (ADDR2) A es siempre el de 
copiarel contenidode la 
posicion fuente en la. posicion de 
destino- Por lo tanto, este 
contenidode la posicidn se 
copia encima en la de destino; la 
posicidn fuente no se ve 
afectada por la transferencia de 
datos 



ACUMULADOR 

$00 


DIRECCION 1 

$97 


DIRECCION 2 

$12 


i> 


ACUMULADOR 

$97 


DIRECCION 1 

$97 


DIRECCION 2 

$12 


, i j 




ACUMULADOR 

$A9 


DIRECCION 1 

$97 


DIRECCION 2 

$12 


^ ==% 


ACUMULADOR 

$A9 


DIRECCION 1 

$97 


DIRECCION 2 

$A9 



Instruction 1: CARGARal 
acumulador (LOAD) el byte con 
DfRECCltiN (ADDRESS}1 

Instruccion Z80: LDA, (AD0R1) 
Instruccion 6502: LDAADDR1 



Instruccidn Z;5U MAR (ADD) el 
co rite ni do de! byte con 
DIRECCION (ADDRESS) 2 

Instrucci6n Z80: ADC A, 
(ADDR2) 

Instruccidn 6502; ADC ADDR2 



Instruccion 3: ALMACENAR 
(STORE) el coniemdo del 
acumulador en la DIRECCION 
(ADDRESS) 2 

Instruccidn Z80: LD (ADDR2),A 
Instruccidn 6502: STA ADDR2 
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La aportacion de 
Oriente 



SORD constituye una de las 
mas innovadoras companias 
japonesas incorporadas al 
mercado mundial de la 
rnformatica 



Probablemenfe la mas interesante de las firm as ja- 
ponesas de ordenadores sea, tambien, una de las 
menos conocidas: SORD. La mayoria de los nom- 
bres nipones familiares al oido, de Hitachi a Sony, 
pertenecen a enormes empresas con miles de em- 
pleados e inmensos recursos, pero SORD es una 
firma pequena que solo cuenta con unos centenares 
de empleados. 

En nombre SORD proviene de una combinacion 
de Software y haRDware. Y se trata de una elec- 
tion muy adecuada, porque la empresa siempre ha 
prestado la misma atencion tanfo al desarroHo de 
software como a las maquinas. 

Los comienzos de la empresa fueron en cierto 
sentido vacilantes. Su preside nte, Takayoshii Shii- 
na, abandono la universidad para unirse a Rikei In- 
dustries, una compania de moderado exito de se- 
gundo rango en la Bolsa de valores de Tokio en 
1967. En la misma se dedico a reorganizar la politi- 
ca de comercializacion de la empresa, 

Hacia 1970 Shiina y un amigo suyo ya estaban 
preparados para fundar su propia compania y asf se 
formo SORD, con un capital de 650 000 yens (unas 
450 000 pesetas a la cotizacitfn actual). Sin embar- 
go, Shiina siguio irabajando para Rikei hasta el 
mes de diciembrc de aquel ano. Los primeros pro- 
ductos de SORD fueron un tester logtco de precio 
economico y algunos trabajos de programacion. 

Para 1971, SORD estaba empezando a llevar 
una cant id ad razonable de negocios, entonces rela- 
cionados principalmente con la escritura de softwa- 
re por encargo, Hacia 1973, SORD habia empeza- 
do a fabricar y hacia finales de 1974 tenfa una uni- 
dad de disco flexible importada que trabajaba con 
una interface desarrollada por SORD. Enseguida 
vino el SMP-80/20, uno de los primeros ordenado- 
res japoneses basados en el 8080 de Intel. 

EL SMP-80/20 fue un producto que tuvo mucho 
exito y las or denes de pedido empezaron a Hover, 
Pero Shiina tenia ambiciosos planes de ampliation 
y en 1977 formo grupo a! 20 % con Toppan, una de 
las mayores empresas editoras del Jap6n + La inyec- 
tion de dinero que esto signified ayud6 a SORD a 
desarrollar un considerable apoyo de software para 
su creciente list a de productos para ordenadores, y 
para 1981 habia desarrollado el PIPS, 

PIPS era un paquete de programas muy avanza- 
io para su tiempo. Fue uno de los primeros ejen> 
plos de software integrado que se produjeron en el 




mundo y, mas que ningun otro factor, ayudo a con- 
solidar la posici6n de SORD en el mercado. PIPS 
combina las funciones de una hoja electronica, un 
procesador de textos y una base de datos en forma 
tal que incluso las person as que jamas hay an usado 
con anterioridad un ordenador pueden aprender a 
utilizarlo en unas pocas horas. 

El extraordinario exito que obtuvo PIPS en 
Japon solo se puede comprender si lo enrnarcamos 
en el contexto del mercado del ordenador domesti- 
co de aquel entonces, En Japon era una practica 
generalizada y aceptada que los ordenadores se 
vendieran sin software de apoyo. 

En Japon, el tipo de software para aplicaciones 
que tan familiar era en Europa y Estados Unidos 
para contabilidad, facturacion. etc.. era virtual- 
men te desconocido. Ello se debia a dos causas. En 
primer lugar, la renuencia japonesa a import ar algo 
que ellos podia hacer por si mismos significaba que 
al pais estaba llegando muy poco software nortea- 
mericano, En segundo lugar, los japoneses no sue- 
len sentirse atraidos por el aprendizaje de lenguas 
extranjeras, o cup an do una position, en cuanto a 
aptitud, solo ligeramente superior a la de los brita- 
nicos. Si un manual de Digital Research sobre 
CP/M, por ejemplo, le resulta misterioso a un brita- 
nico, a un jap ones es posible que le parezca total- 
mente incomprensible. Los altos precios del soft- 
ware para aplicaciones del mercado japones deja- 



Takayoshii Shiina 
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Us opciones SORD 
Las maquinas mas conocidas de 
SORD son su ordenador 
personal, el M5 t y su maquina 
portatilde oficinaM23P. El 
M23P establecio un rtuevo 
estartdar para Ids portables 
mediante la utilizacion de discos 
flexibJes Sony y una LCD 
(visuaJizacldn efi crista I liquido) 
de 80 columnas 




PIPS (Pan Information Processing System) es el paquete de 
gestion exclusive de SORD, Se trata de un programs de uso 
general que se puede pre para r para manipular la mayoria de las 
tareas de gestion contable y empresarial, desde contabiiidad 
hasta gralieos de presentacidn, Demuestra un curioso enfoqoe 
japone's de la comerciaiizacidn, ya que sdlo se puede conseguir 
de forma gratuita con ctertas maquinas SORD. El PIPS podrfa 
suponer un buen motivo para adquirir un SORD, pero tarn bi en 
limita la popularidad de un producto util y apasionante 



ron abierta una brecha para que SORD la explota- 
ra. Asi fue como la nueva firma comenzo a desarro- 
llar la serie M200 de ordenadores basados en el Z80 
y, cop posterioridad, la serie M23. Con la serie 
M343 se satishcieron exigences mayores y de mul- 
tiusuario. El M5 se introdujo para surtir el mercado 
personal de juegos, y ahora tenemos la serie M68, 
que incorpora tanto procesadores Z80 como Moto- 
rola 68000, los pequefios ordenadores de oficina 
M243 y el M285, un ordenador de 32 bits que eje- 
cuta software VAX- 11 para aplicaciones de CAD 
{Computer Aided Design: diserio auxiliado por or- 
denador). 

Ninguoa otra comparua del mundo posee una 
gama de productos informaticos tan amplia en el 
mercado; adernas, cada uno de ellos viene con un 
con junto de software de apoyo. En lo que SORD 
pareceria fallar es en que define a sus productos en 
ferroinos de "conectar y usar'\ Es decir, considera 
sus maquinas como sistemas a pleno funcionarnien- 
to, completos con hardware y software. Los usua- 



rios de SORD, por lo general, no pueden elegir 
otros productos de software para sus maquinas. 

La empresa tomo algunas medidas para rectificar 
esta situation al proporcionar el sistema operativo 
SB-80 como una option para acornpanar a su serie 
de ordenadores basados en el Z80 M23, El SB-80 
equivale al sistema operativo CP/M 2.2 de Digital 
Research y permite utilizar software CP/M, por pri- 
mera vez, en ordenadores SORD. Otro paso que 
ha dado SORD en esta direction ha sido el poner a 
disposition del usuario el p-system UCSD (Univer- 
sity of California at San Diego), 

Para quienes deseen seguir siendo fieles al soft- 
ware de SORD, la empresa ofrece varias eficaces 
versiones de basic, su propio sistema operativo, 
PIPS, y un procesador de textos parecido al Wang. 

Aparte de los ofrecimientos de CP/M y p-system, 
SORD ha tendido a cubrir el campo agotado por 
los fabricantes de miniordenadores como DEC, 
ofreciendo sistemas que para su funcionamiento 
dependen en gran medida de software casero. 

Eritre tanto, SORD continua presentando inno- 
vadores disenos de hardware pero no consigue, 
segun afirman los critlcos, apoyar a los clientes con 
la documentation adecuada para sus productos. 
Durante los dos ultimos anos SORD ha hecho es- 
fuerzos gigantescos por proporcionar una buena 
documentacion, tanto para el PIPS como para su 
procesador de textos. 

Los proximos afios probablemente seran criticos 
para SORD, enfrentada como esta al poderio in- 
dustrial de las firmas japonesas de ordenadores mas 
grandes y de la IBM, Shiina cree fervientemente en 
la empresa a pequena escala y en el individualismo, 
y ha conseguido hacer de SORD una empresa in- 
ternacionah ^Sera capaz de mantenerse en los pri- 
meros puestos en este mundo tan competitive 
como es hoy el del ordenador? 
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La ley del mas apto 

Millones de microprocesadores controlan las mas diversas 
aplicaciones, pero solo dos disehos dominan el mercado: el Z80 y 
el 6502 



Los orden adores de un chip fueron easi un resulta- 
do accidental En 1972 Datapoint pidio a Intel — la 
emprcsa fabricante de chips — que ideara uno 
capaz de reemplazar Ios numerosos chips TTL 
(transistor-transistor-logico) que empleaban ios ter- 
minates de ordenador de la epoca* La pieza que 
produjeron se llamo 8008. Podia procesar dates de 
a ocho bits por vez y habria si do el "reemplazo logi- 
co" ideal para los terminales de Datapoint de no 
ser por un inconveniente: operaba con demasiada 
lentitud, A pesar de que Datapoint decidid no 
adoptarlo, ingenieros y aficionados pronto repara- 
ron en la capacidad potencial del 8008 como la 
CPU para un ordenador de uso general y asi nacio 
el ordenador para una mesa de oficina. 
Como pronto se repard en las limitaciones del 
"1 en lo referente a velocidad y potencia, Intel se 
propuso disenar un sustituto. El chip que desarro- 
llaron, el 8080, se convirtid rapidamente en el rey 
del mercado. 

Aprox i m ada men te en la rmsma epoca en que 
Intel dio a conocer el 8080, sus competidores de 
Motorola lanzaron a I mercado un microprocesador 
de ocho bits conocido como el 6800. Si bien los con- 
ceptos de diseno del 8080 y del 6800 eran bastantc 
disfintos, am bos microprocesadores resultaban 
igualmente potentes y adecuados a su funcion de 
servir de base al diseno de un microordenador. 

Aunque el 8080 y el 6800 eran igualmente efica- 
ces, un accidente historico allano el terreno para el 
fenomenal exito de un tercer chip, el Z80. En 1974, 
Gary Kildall — actualmente presidente de Digital 
Research — prod li jo para Intel un sistema operati- 
vo de disco denominado CP/M. Ello permit id que 
Ios ordenadores basados en el 8080 pudieran utili- 
zar Las red en introducidas unidades de disco flexi- 
ble Shugart. Intel rechazo el sistema operativo de 
Kildall porque considero que el software existente 
bastaba para ser utilizado con los sistcmas de orde- 
nador de iinidad principal cstandar de la epoca. 

No obstante, los ordenadores pequenos se vol- 
vian cad a vez mas popu lares y el CP/M facilito en 
gran medida el tratamiento de archives de dichos 
sistemas* Este hecho aseguro durante anos el 
dominio del mercado por el 8080 y dejo relativa- 
mente al marge n al Motorola 6800. Se hlcieron va- 
rios intcntos de crear sistemas operativos de disco 
parecidos para el 6800, pero todo el impulso se 
volco en el 8080 y el 6800 quedo en segundo piano. 

A medida que crecia el mercado de productos 
basados en el microprocesador, los fabricantes de 
chips luchaban por ofrecer nuevos disenos, pero 
siempre se en contra ban eon una barrera: la reticen- 
eia del mercado para aceptar lo nuevo a menos que 
supusiera ventajas considerables. Las inversiones 




en diseno de hardware y en production de software 
tarn bien frenaron la adoption de cualquier nuevo 
in i c roproce sador in com patible* 

Una idea genial dio la oportunidad inesperada a 
un nuevo diseno de chip: el Z80. Zilog — un equipo 
de ingenieros de diseno que anteriormente habian 
trabajado para Intel en el 8080 — se dio cuenta de 
que era posible ampliar el con junto de instruccio- 
nes. En sintesis, no se habian aprovechado todas 
las com binaci ones posibles de unos y ceros que el 
8080 podia re conocer como instrucciones. Me di an- 
te el empleo de combinaciones binarias no utiliza- 
das por el chip de Intel, Zilog logro disehar un mi- 
croprocesador capaz de funcion ar igual que el 8080 
cuando se le proporcionaban instrucciones especifi- 
cas de este pero que ademas podia ofrecer una con- 
siderable mejora en rendimiento. De este modo 
consiguieron crear un chip que utilizaba software 
escrito para el 8080, 

Ademas de est a innovation, Zilog present 6 otra 
import ante ventaja comercial. Mientras que el chip 
de Intel dependfa de un chip de generador de reloj 
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Aplicaciones h stcr a del microprocesador 



Chips en 
croquis 



Los microprocesadores 
evolucicnaron a parti r de dos 
fuentesprincipales; los que 
surgieron de los 

microprocesadores originates de 
Intel y los que se desarrollaron a 
partirdel chip 6800, dela 
empresa rival Motorola. Este 
esquema muestra el modo en 
que se desarrollaron los chips, 
as i co mo algunas de las 
maquinas a las que fueron 
incorporados. Muchos de los 
chips poco conocidos aparecen 
en los micros menos populares, 
Es posible que el Apple 111 sea la 
unica maquina de oficina que 
utilizaun procesador6502. El 
Olivetti M20 es el unico micro de 
uso general que utilizaun 
Z8000. En ambos casos, !a 
eleccion de un microprocesador 
poco comun y su posterior 
carencia de software han 
inhibido e! exito de la maquina. 
Algunos ordenadores de enorme 
e>tto, como el IBM PC, logn 
popularizarporsi solos. 





IK 



Motorola 



MOS Technology 




9: El perfeccionamiento que 
rfotoro&hizo del 6800 se 
tradujcen e) 6809, 
probablemente el mas capaz de 
todos los chips de ocho bits. Sin 
embargo, aparecid demasiado 
tarde para causar impacto y solo 
ha sido utifizado en unas pocas 
maquinas 




Commodore PIT 

6502; MOS Technology diseno 
su propio chip de ocho bits que, 
pese a no ser compatible con el 
6800, derivaba en gran parte de 
este. Su bajo precio lo volvio 
muy atractivo para aficionados y 
disenadoresy porellofue 
utilizado en la primera 
generation de maquinas tan 
vend i das como PET y Apple. 
Sigue siendo una eleccion 
popular para micros personales 
y ha sido empleado en 
ordenadores como el Oric y el 
BBC 



1 exito del tan aclamado 
6 bits de Motorola se 



ha visto obstaculizado por la 
falta de software barato y el 
dominio del 8088. No obstante, 
Sinclair ha elegido la Version 
reducida del 68008 parasuGL 




Apple III 




IBM PC 



4004 y 8008: Disenado para 
reemplazargrandes cantidades 
de circuitos integrados de TTL ; 
el 4004 era un chip muy sencilio 
que solo podia manipuiardatos 
en gruposde cuatro bits. Intel 
abordo rapidamente el 
procesamiento con ocho bits 
medtante el 8003. Aficionados e 
mgenieros reconocieron su 
otencial y comenzaron a c rear 
propios ordenadores de ' 
ricacidn casera" 





8080: Con la llegadadefB 
operative CP/M. este se 1 
conditio en el primer chi 
podia emplearse para cop 
micros personales yde z\ 
A I actualizar Intel el 8G3C 
el 3085, compatible con 
primero, con funciones 
adicionales y rnenos chitji 
soporte. El 8085 es aseij . 
una version CMOS de ba; 
potencia a menudo presp 
maquinas portables cool: 
Tandy Modelo 100 



|i Jtema 

que 
truir 
ina. 
hacid 



Z80: Un equips 
abandond !ntej 
con ei propos 

estaversio. 



totalme 



le disenadores 
formb Zilog 
jde prod jcir 
iccionaday 



ermpatlble del 8080 o J = 




8088 y 8086: El 8088 es una 
version reducida que puede 
emplear chips de soporte mas 
antiguos, razdn por la que 
durante un tiempo fue el chip de 
16 bits mas conocido. Su 
? utilization en el Sirius y en 
/ el IBM PC I o cortvirtio en el 

mas popular de los chips de 1 6 
bits. La mayor ia de las maquinas 
utilizan ahora el 8086, de mayor 
rendimiento, pero plenamente 
compatible 



Z8000: El primer chip de 16 bits 
de Zilog no ha sido popular en el 
mercado de ordenadores de uso 
general. Tal vez ello responda a 
un mal momento de saJidaya la 
adoption del 8088 por IBM. El 
Z800 es el segundo intento de 
Zilog de producir un chip de 16 
bits, que promete serdeltodo 
compatible con el Z80 (y, por 
ende, con el 8080) 




Olivetti M20 
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microprocesador/Aplicaciones 




especifico asi como de un chip de control del siste- 
ma, cl cquipo Zilog logro combinar en un solo chip 
toda la 16gica necesaria para un ordenador basado 
en un microprocesador. A pesar de que resultaba 
relativamente caro, el hecho de que pudiera reem- 
plazar varios chips que cumplfan otras funciones lo 
volvio muy atractivo para los fabricantes. 

Aunque el 6800 habia tenido poca suerte en com- 
paracion con el 8080, no por eilo dejaba de ser po- 
pular entre algunos diserladores y program ado res. 
Mas adelante Motorola diseno un microprocesador 
de ocho bits altamente softsticado, conocido como 
el 6809, que superaba al 6800. Lamentablemente, 
cuando el 6809 salio al mercado, una empresa rival 
llamada MOS Technology ya habia presentado un 
nuevo peifeccionamien to del 6800 denominado 
6502. Este es el mas popular de todos los procesa- 
dores incluidos dentro de lo que se conoce como la 
serie 6500. En dicha serie, la totalidad de sus inte- 
grates utiliza el mismo conjunto de instrucciones, 
pero se diferencian unos de otros en cuanto a po- 
tencia y capacidades. 

El 6502 de MOS Technology sigue un criterio de 
diserio de espfritu muy proximo al del 6800 de Mo- 
torola, pero no es compatible con este ni en necesi- 
dades de hardware ni en compatibilidad de softwa- 
re. Por su parte, el Z80 incorpora todo el conjunto 
de instrucciones del 8080 y puede reemplazarlo en 
un sistema informatico, si bien en este caso hay que 
realizar profundas modificaciones de diseno, 

EI 6502 ofrece un conjunto de instrucciones con 
el que cualquier programador del 6800 se sentiria a 
sus anchas, asi como capacidades avanzadas y nece- 
sidades de interface ligeramente m&s sencillas. Sin 
embargo, no ofrece compatibilidad de software ni 
la posibilidad de un reemplazo chip por chip. 
Dados estos hechos, resultaria dificil imaginar que 
el 6502 gozara de su destacada position actual de 
no ser por otro golpe de suerte: el 6502 fue utiliza- 
do en el ordenador Apple, que ha tenido un exito 
sin piece denies - 

Cuando aparecio el Apple, los microorden ado- 
res de mesa e stab an dominados por los disenos de 
bus b as ados en el S- 100. Dichos micros se basaban 
en un circuito principal que transmit i a potencia y 
sen ales a un circuito apropiado para cada funci6n a 
cumplir. En consecuencia, un sistema S-100 mini- 
mo requeriria una fuente de alimentation, un cir- 
cuito principal, un circuito de CPU, otro de memo- 
ria, un tercero de VDU y probablemente un circui- 
to para impresora y otro separado para unidades de 
disco. Es facil ver lo costoso que seria un sistema 
S-100 en comparaci6n con un sistema de un solo 
circuito, como e! Apple. 

Aunque el ordenador era relativamente barato, 
el principal adelanto de Steve Wozniak y su equipo 
de Apple tuvo lugar con un elemento de software 
de aplicaciones llamado VisiCalc. Este program a 
alcanzd gran popularidad entre los hombres de ne- 
gotios, pues se dieron cuenta de que podian utili- 
zarlo para generar presupuestos financieros con 
mas rapidez y facilidad que si acudieran a la calcu- 
ladora, lapiz y papeh VisiCalc tuvo tanto exito que 
dio pie a que Apple vendiera masivamente su orde- 
nador y de este modo el 6502 se establecio como 
uno de los principals disenos de microprocesador. 
Commodore tarn bien opto por el 6502 para el PET 
y sus sucesores. 

Todavia se dio en Gran Bretana un nuevo paso 



adelante cuando Acorn produjo el BBC Micro, que 
tambien se basa en este chip. Original men te se 
habia deter minado que incorporara un Z80\ pero 
ningun fabricante britanico logro presentar un dise- 
fio adecuado en el plazo fijado. 




Mientras el chip 6502 establecia su dominio en el 
diseno de ordenadores de ocho bits, en el mercado 
comenzaron a aparecer ordenadores de 16 bits, 
Intel orrecio para estos ordenadores el 8088 y el 
8086, al tiempo que Motorola producia el 68000 y 
Zilog el Z8000. Aunque estos tres disenos de 16 
bits tienen sus rneritos, ninguno es compatible con 
sus antecesores de ocho bits. Afortunadamente 
para Intel, Digital Research y Microsoft se apresu- 
raron a ofrecer sistemas operativos para el 
8086/8088 (CP/M-86 y MS-DOS, respectivamente), 
al tiempo que Zilog y Motorola fueron muy mal 
atendidos por el ramo del software. El hecho de 
que IBM adoptara el 8088 en su ordenador PC 
tambien ha dado un nuevo estfmulo al chip de 
Intel. 

La lucha por el dominio del mercado entre los 
chips de 16 bits promete ser una repetition de la 
historia del chip de ocho bits. Al igual que el Z80 y 
el 6502, el 8086 de Intel (y su version reducida, el 
8088) se han estandarizado. Entre las principales 
razones que dan cuenta de este hecho figuran el 
soporte de software de los sistemas operativos MS- 
DOS y CP/M-86 y su elecci6n por los micros mas 
vendidos, sobre todo el IBM y el Sinus, El chip 
Z8000 de Zilog solo ha sido utilizado en un micro 
de uso general: el Olivetti M2CL La Olivetti lucho 
por proportional software a la maquina y finalmen- 
te lanzo una ficha con un 8086 para qiie pudiera 
utilizar software MS-DOS y CP/M-86. Desde en- 
ton ces, Zilog se ha propuesto disenar un nuevo 
chip, el Z800, que no solo cuenta con 16 bits, sino 
que puede utilizar software basado en el procesa- 
dor Z80. 

A pesar del creciente y rapido desarroUo en el 
campo de los chips de 16 bits, la rnayoria de los 
ordenadores que se venden actualmente se has an 
en los disenos de ocho bits del Z80 y del 6502. In- 
dudablemente, los ordenadores de 16 bits ofrece n 
ventajas de velotidad y potencia con respecto a sus 
antecesores, si bien en vista de la ingente cantidad 
de software que ya se ha desarrollado, las maquinas 
de ocho bits aun cuentan con una vida prolongada. 



Los chips cuenta 13 

Los chips sofisticados reducer? 
la cantidad de chips necesarios 
en un circuito. Cuando Apple 
mejoro el Apple II, lanueva 
version He contaba con la mitad 
de chips principales 
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Bricolaje/Construccion de sumadores 




Medidas a medias 



En esta ocasion emplearemos 
dos circuitos integrados para 
construir un sumador 
incompleto 



Las puertas I6gicas individuals que realizamos en 
el capftulo anterior son la base de circuitos digitales 
mas complejos. Uno de esos grupos de puertas 16- 
gicas es el sumador incompleto, que analizamos en 
una leccion de Ciencia informdtica (veasc p. 513). 
Este circuito se emplea para sumar dos unicos bits. 
El sumador incompleto utiliza dos entradas, los bits 
sumandos, y ofrece dos salidas, la suma, mas un bit 
de arrastre. La tabla de verdad que lo representa es 
la siguiente: 



A 

0 
1 

0 

1 



c 

0 
0 
0 

1 



La salida S es !a suma dc los dos bits de entrada, 
Cuan do am bos bits valen uno, la suma en binario 
es 10, Este result ado no puede represent arse con 
un unico bit de salida, ya que esta se desborda en 
un segundo bit. Dicho desbordarniento es el bit dc 
arrastre. 

El sumador incompleto no result a de much a uti- 
lidad en los orden adores de ocho bits; en realidad, 
lo que hace falta es un circuito que sume dos pala- 
bras de ocho bits. Dicho circuito puede construirse 
tomando como base 16 sumadores incompletes. 
Los dos primeros bits se sum an me di ante el primer 
sumador incompleto y el bit de la suma forma el 
primer bit del resultado. El bit de arrastre se anade 
al resultado de la segunda suma, el arrastre de 
dicha suma al tercero y asi sucesivamente, enlazan- 
dolos de este mo do. 

Un sumador incompleto necesita alrededor de 10 
transistores en las puertas que ya hemos construi- 
do. Sin embargo, las puertas Jogicas AND, NAND, 
OR, NOR y otras son asequibles a muy bajo costo 
en grupos de cuatro en circuitos integrados simples. 
A partir de ellos, este sumador puede construirse 
mas simple mente. 

El circuito logico de un sumador es el que mos- 
tramos a continuation. Se trata de la forma mas 
sencilla de circuito. Utiliza tres tipos de puertas lo- 
gic as: OR, AND y NOT. Fuesto que cada uno de 
los circuitos integrados que emplearemos solo con- 
vene un unico tipo de puerta, el circuito logico ha 
sido simplificado para utilizar menos puertas distin- 
tas. El circuito que construir emos utiliza cuatro 
puertas NAND y una sola puerta OR. El numero 
de circuitos integrados se ha reducido a dos. Este 
circuito es mas complejo que el circuito de una sola 
puerta que construimos en la pagina 624; sera pre- 
cise, pues, prcstar especial atencion para cercior ar- 




se de que todos los coraponentes quedan corrccta- 
mcnte situados en el tablero de montaje de prueba. 
En cuanto haya terminado de construir este cir- 
cuito, es posible que piense que es demasiado el 
esfuerzo para resultados tan simples. Aunque es 
mucho mas facil que construir cl circuito a partir de 
componentes separados como son los transistores. 

CIRCUITO ELECTRtiNlCD 




PATILLA 14, IC1 



PATILU 14, IC2 
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result a dificil imaginar un orden ador entero cons- 
truido de esta forma, 

En la practica, los chips rara vez se emplean de 
este modo y solo ocasionalmente aparecen en un 
angulo del circuito realizando una tarea de menor 
importancia. De los chips mayores salen y entran 
mas senales, de manera que el chip en su tot alidad 
es un dispositivo completo capaz, por ejemplo, de 
sumar dos numeros de cuatro bits. 

El nivel de complejidad crcce hasta tal punto que 
determinados chips son capaces de realizar por si 
mismos t areas completas. 



Jonstruccion de sumadores/Bricolaje 



Materiales 



4 resistencias de 500 ohmios, de 1/4 de vatio 

4 diodes emisores de luz(LED) 

2 conmutadores de funcionamiento por 

presion 
1 circuito integrado 7400N 
1 circuito integrado 7432N 
4 pi las HP7 o equivalents 
1 soporle de pilas 
1 conector para pilas 
1 tablero de montaje de prueba 
Trozos cortos de cable 



Patillas de 
salida 

Los dos circuitos integ rados que 
emplearemos son chips TTL de 
14 patillas, El 7400N es cuatro 
puertas NAND en un chip y el 
7432N of race cuatro puertas 
OR. Este diagram a indica el 
modo en que se disponen las 
puertas; lo unico que queda por 
hacer es conectar las patillas 
adecuadas. En la parte superior 
del chip hay una muesca que le 
indica el modode utilizarlo. 
Recuerde tambien que debe 
suministrar energia a traves de 
las patillas 7 y 14 a fin de que ios 
chips funcionen 




A traves del circuito 

Una vez disefiado el circuito 
electrbnico, el paso siguiente 
consisteen acomodar Ios 
componentes en el tablero de 
montaje de prueba, Puede 
adquinr tabferos prefabricados 
o. simplemente, utilizar una 
iOtocopia en un circuito vacio. 
Conviene que el tablero se 
Darezca al maxima al circuito 
original ya que, cuanto mas 
claro sea el diseno, mas facil 
resultara su construccidn. 
Co pie I o con exactitud pues 
tod os Ios componentes estan en 
iaposicion correcta 



SUMAOOR 
IHC0MR.FT3 



SUMAOOR 
1MCOMPLETO 



arrastre 



SUMA 



Kevin Jones 

Sumadur cumpleto 

i,Quiere ampliar como ejercicio 
su sumador incompleto 
co nvirtiendolo en un sumador 
completo? Dicho circuito no solo 
suma dos bits, sino tambien el 
arrastre de cualquier posicidn 
anterior de bit. Una serie de 
sum ad ores completes puede 
sumarpalabras oinarias 
completas. El modo mas simple 
de crear un sumador completo 
consisteen const ruir dos 
sumadores incompfetos como 
losqueaquisemuestran. La 
serial suma del primer sumador 
incompleto debe reemplazar uno 
de Ios conmutadores de entrada 
del segundo sumador 
incompleto. La salida de arrastre 
del primer sumador incompleto 
debe ser pasada por OR junto 
con la del segundo para producir 
la serial del LED de arrastre 
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Ciencia inform atica/Puertas NAND y NOR 



Caminos alternatives 

En este capitulo del curso de logica infroducimos dos puertas 
nuevas que nos abren una ruta diferente para disehar circuitos 



Si es posible resolver todos ios problemas logicos 
utilizando puertas AND, OR y NOT, £para que 
complicarnos la vida estudiando otros tipos de 
puertas? Porque con estas nuevas puertas podemos 
reducir el costo de fabrication del circuito. Es posi- 
ble resolver todos los problemas logicos utilizando 
alguna de las siguienles tecnicas: 

a) puertas AND, OR y NOT juntas 

b) solo puertas NAND 

c) solo puertas NOR 

d) una combination de todas alias 

Analicemos esos dos nuevos tipos de puertas, 
Como ocurre con todo circuito y sus elementos, la 
funci6n de cada puerta queda mejor descrita por su 
tabla de verdad. 



A 


B 


c 


LA PUERTA NAND 


0 


0 


1 


A— 




0 


1 


1 






1 


0 


1 






1 


1 


0 







NAND es la abreviacidn de No AND y, st compa- 
ramos esta tabla de verdad con la de una puerta 
AND (vease p< 488), podemos ver que en la colum- 
na de salida todos los unos han sido cambiados por 
ceros y vice versa* 



A 


B 


c 


LA PUERTA NOR 


0 


0 


1 




0 


1 


0 




1 


0 


0 




1 


1 


0 





De manera semejante, NOR es apocope de No OR 
y la comparacion de las columnas de salida de esta 
tabla con las de la tabla de una puerta OR (vease p. 
488} vuelve a mostrar que todos los unos y los ceros 
han sido invertidos. 

En algebra boolean a no extsten simbolos espe- 
ciales para las operaciones NAND y NOR, si bien 
podemos representar cada funcion utilizando los 
simbolos AND, OR y NOT que ya conocemos, 
Una puerta NAND equivale a este simple circuito: 




y la puerta NOR es equivalente a una puerta OR 
seguida de una puerta NOT: 




El empleo de NAND y NOR 

Del mismo modo que es posible dibujar circuitos 
AND/OR/NOT que equivalen a NAND y NOR, 
tambien podemos representar cada una de estas 
tres puertas basicas mediante una serie de puertas 
NOR o de una serie de puertas NAND. 
Puertas NOT: La anulacidn puede conseguirse co- 
nectando ambas entradas, ya sea utilizando .una 
puerta NOR o una puerta NAND: 



A> 



o, mis ssncll laments, 
A A — ^ 



o, m3s senci llameme . 



A A — ^ 



Puertas AND: En terminos de algebra booleana, la 
salida de una puerta AND cuyas entradas son A y 
B es A + B. No obstante, podemos manipular esta 
expresion hasta darle una forma mas util. 

A.B = A,B (puesto que A = A) 

= A 4- B (ley de Morgan) 

Asi, es posible hacer el circuito poniendo NOT(A) 
y NOT(B) a traves de una puerta NOR: 




Tambien es posible crcar una puerta AND utilizan- 
do puertas NAND. La salida de una puerta N AND 



Puertas NAND y NOR Ciencia informatica 




es A.B. Si esta salida es invertida, obtendremos: 

A3 = A.B 
En consecuencia, el circuito sera: 




Puertas OR: Del mismo modo que enlazar dos 
puertas NAND equivale a una puerta AND, si en- 
lazamos dos puertas NOR obtendremos un circuito 
que es equivalente a una puerta OR: 




La salida exigida de una puerta OR es A + B. Re- 
curriendo a las reglas del algebra booleana, pode- 
mos manipelarla hasta darle forma caracterislica de 
una puerta NAND: 

A + B = X± B 
- A,B 

y t por lo tanto, el circuito correspondiente con 
puertas NAND es: 




Si queremos coostruir un circuito utilizando unica- 
mente elementos NAND o NOR, podemos seguir 
los metodos de simplificaci6n ya conocidos* pero 
primero debemos manipular la expresidn de alge- 
bra booleana defioitiva hasta darle la forma ade- 
cuada. Para circuitos que - incorporan puertas 
NAND, aplicamos las reglas del algebra booleana 
hasta crear una expresidn que se compone de gru- 
pos de AND conectados por OR y utilizamos las 
leyes de Morgan tantas veces como sea necesario 
hasta que la expresi6n quede totalmente en forma 
de NAND. Para circuitos en forma de NOR, em- 
pleamos las mismas reglas, segun muestra el ejem- 
plo. Para ver c6mo se utilizan dichas reglas, haga- 



mos un repaso de la puerta OR Exclusiva (XOR), 
que aparece en la pagina 527. La salida de una 
puert a XO R puede definirse roediante la expresion 
C = A.B. (A + B). 

Tomeraos esta expresion y convirtamosla de 
modo que podamos construir un circuito para la 
puerta XOR exclusivamente con puertas NAND. 
En primer lugar, manipularemos la expresion hasta 
obtener grupos de AND conectados por OR. 

C = AM. (A + B) 

- ( A.B .A) + (A.B .B) (prop, distributiva) 

= (AM).(Al.B) (ley de Morgan) 
Cuando se dibuja el circuito de una expresidn tan 
complicada como 6sta, conviene comenzar por la 
salida y retroceder hasta las entradas, Procure se- 
guir este diagrama de circuito desde la salida para 
ver como se construyo. 




En cuanto a la forma NOR, debemos comenzar 
una vez mas coo la expresion original simplificada 
de la puerta XOR y manipularla formando grupos 
de OR conectados por AND. Este primer paso 
puede darse aplicando la ley de Morgan a la parte 
izquierda de la expresidn: 

C = AlL(A + B) 
= (A + B).(A + B) 



= (A + B) 4- (A + B) 
Tambien en este caso, esta expresion se convierte 
mejor en un diagrama de circuito comenzando por 
la salida y retrocediendo. 




SoEucidn al ejercicio 6 do la p. 627 

m 



Entradas 


Salida 


A 


B 


c 


P 


D 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


1 


0 


0 


a 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


1 



b) La expresion booleana de P es: 
P=XB,G + A.1I.C + kBJS + A.B.C 

Puede simplificarse utilizando un diagra- 
ma de Karnaugh: 



c) El circuito es: 



1 


1 


1 








1 





Asf, P = A.B + A.C + B.C 
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yyl Diagramacion 




Conectores 



Hay dos simbolos que, en los diagramas largos y complejos, 
resultan imprescindibles 



Figura 1 



^ JNICIO ^ 









TOMAR UN 
COHTENEDDH 






COMPROBAR 
PREGIKTO 








IDMAR 
?ERN0 



PESAR 
EONTEHEDOR 



PESAFt 



AHOTAF 
PE3D 



AJKOTAR me did as 



<s>^) 



0 




Estos simbolos se denominan conector de partes y 
conector de pdginas. Un ejemplo ilustrara el uso del 
primero: un operario, situado al final de una linea 
de production, recibe dos clases de contenedores 
— A y B — j con un numero indeterminado de per- 
nos. Su cometido en la cadena se reduce a lo si- 
guiente: tomara un contenedor y, luego de compro- 
bar si perteneee a la clase A, debe pesarlo, anotar 
su peso, embalarlo y expedirlo. En cambio, si el 
contenedor es de clase B, tomara un perno, lo pe- 
sara, calibrara y anotara sus medidas. Asi ha de 
eontinuar, un perno tras otro, basta agotar su nu- 
mero, llegado el ultimo de los cuales pesara el con- 
tenedor, anotara su peso, lo embalara y, tras expe- 
dirlo, proseguira con el siguiente. 

Observese en el ejemplo la utilization de los sim- 
bolos conectores de partes (fig. 1) del diagrams. 
Estos realizan la misma funcion que "las Hneas del 
flujo, con la ventaja de que, conforme el ordinogra- 
ma va cretiendo, el numero de tineas empleadas 
aumenta, pudiendose dar el caso de que la profu- 
sion de estas, con sus posibles cruces, Ilegue a indu- 
cir a error, Mediante estos pequenos tirculos, 
puede accederse igualmente al punto marcado por 
el conector de entrada, cuya contrasena interior 
(una letra o numero, preferentemente) coincide 
con la figura colocada en el conector de salida, El 
conector que marca la entrada a la secuencia debe 
ser unico, es deeir, no pueden existir dos conecto- 
res de entrada con una misma clave. Pero no hay 
limite para el numero de conectores de salida. 

Equiparando ei caso al de las line as de flujo, se 
pueden utilizar tantos conectores como sea conve- 
niente en un mismo diagrama, y es posible que se 
alternen indistintamente con lfneas de flu jo en el 
mencionado ordinograma, pues no existe regla al- 
guna que lo impida. 

El co nector de p agin as (fig, 2), en cambio, es de 
caracter obligatorio siempre que un mismo ordino- 
grama ocupe m£s de una hoja, figurando como 
contrasena el numero de la pagina a que se refiere, 

Llegados a este punto, puede comprobarsc la 
gran ventaja, en cuanto a comodidad y claridad se 
re fie re, que representa utilizar un conector en lugar 
de una line a de flu jo para conectar puntos del dia- 
grams representados en diferentes paginas. 
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Pizarra electronica 

El Graf pad es un tablero de graficos que perrnite crear detailados 
disenos y dibujos en un microordenador 



Los tableros de graficos, o digitalizadores, consti- 
tuyen uno de los pcrifericos mas polifaceticos y uti- 
les de los microordcn adores . Es evidente su uso 
como ayuda al dibujo y al discno, desde el dibujo 
artfstico al diseno de circuitos electronicos y el tra- 
zado de mapas. Ad em as de sus aplicaciones direc- 
tas para el dibujo, ofrecen un util dispositivo adicio- 
nal de entrada. Una ficha colocada sobre el tablero 
grafico puede tener todas las caracteristicas de un 
programa, ya sea en palabras o graficamente. Basta 
con tocar la orden apropiada con el cursor (o lapiz), 
y el software expondra la option escogida* 

Estos sistemas solian ser coto cerrado de maqui- 
nas cspecificas, exdusivamente al alcance de dise- 
fiadores e ingenieros, Sin embargo, los precios han 
disminuido lo bastante para que los usuarios de or- 
denadores personates puedan probar par U mismos 
este accesorio. La Graf pad, que aqui analizamos, 
es uno de los principales digitalizadores de bajo 
costo y ofrece buenas espetifieationes por un pre- 
cio razonable. Existen versiones exclusrvas para el 



BBC Micro, Commodore 64 y el Spectrum de Sin- 
clair. La que ilustramos corresponde a la version 
para el BBC, 

El Grafpad consta de tres elementos: la tablilla 
propiamente dicha, un cursor conectado y el soft- 
ware de control. La tablilla se conecta con el BBC a 
traves de la puerta para usuario y el cursor se co- 
necta a so lado + La superficie de la tablilla se pre- 
senta cuadriculada eon 16 por 20 casillas y tiene una 
barra de mando (un liston aparte en el que se hao 
inscrito letras individuales) . La barra de mando 
puede utilizarse para controlar parte del software 
sin necesidad de recurrir a un teclado. Encima de 
esta se extiende una cubierta de plexiglas que pro- 
tege la superficie de la tablilla, Es posible disenar 
los propios segmentos de programas (overlays) me- 
diantc las ordenes y rejiilas que usted desee. 

Dentro de la tablilla hay una rejilla de 320 por 
256 cables, se parados aprox i m ada m e nte por una 
distancia de 1,2 mm. La punta del cursor es un mi- 
nusculo interruptor. Cuando se presiona con el cur- 




Ideas graficas 

El Grafpad puede utilizarse con 
su propio software para crear 
diserios y dibujos o con sus 
programas como dispositivo de 
entrada 
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H a rd w a r e/G raf pad 



Maquina sumadora 

He aqui la version inglesa de un programa en el BBC Micro que 
utiliza el Graf pad como dispositivo de entrada para una 
sumadora. Bajo la cubierta de la tablilla se situa un segmento de 
programa con las claves de la sumadora. Al tocar la cfave 
pertinents con el cursor, el software se pondra en operation 

1U REM GRAFPAD DEMD 

20 REM 

30 REM An add ana machine uairrq the Graf pad 
40 REM 
50 MOLE 1 

60 PRINT "ADDING MACHINE' 1 : PR I Nl 
70 HIM£M=S<29FF 
GO XADJU£T=7 
90 REM 

10O REN set up co-ordi nate table 
HO REM 

120 DIM BU5> i FOR I"l TO 15: B i II =1*25: NEXT I 
130 Rl=0:ft=0 
140 REM 

ISO REN load Graf pad driver pr oprarn 
160 REM 

170 *LOAD "PA DREAD" 2A0O 
180 FEfT/,"fc2AO0 
190 REM 

200 REM MAIN PROGRAM STARTS HERE 
210 REM 

220 REM wait for pen to be pressed 
230 CALL PEN* 

240 ! XX=? XX-XADJUSTi IF ■ Xft<0 THEN ■ X3t=0 

250 IF 7UX>0 THEN 230 

260 REM beep to r.eqister pen press 

270 SOUND 1,-15,120,1 

2SO X=1XX 

Z90 REM conver t position tu 
SOU 1=0 

3IO IF X>B(I) THEN 1=1+1: GOTO 310 
320 REM interpret codes 0-12 
330 IP 1 v 1 0 F HEN R= R+l 0+ I 

340 IF 1=10 THEN PRINT R? " +■" l R1=R1 +Rs R=0 

350 IF 1 = 11 THEN PRINT R* " =" : PRINT " ■' :R1 = 

R 1 +R: PRINT Rl : Rl =0: R=Q : PRINT: PRINT 

360 IF 1=12 THEN PRINT : PRINT" CLEAR" I PRINT i R-Oi fii-G 

370 REM wait until pen is lifted aqain 

3G0 CALL. PEN ji 

390 IF ?U7.=0 THEN 3B0 

400 REM loop -for next pen press 

410 GOTO 230 
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sot la cubierta de plexiglas de la tablilla , un chip 
ULA (Uncommitted Logic Array: disposition 16gi- 
ca no comprometida) pulsa cada uno de los alam- 
bres hasta detectar la position del lapiz median te 
un cam bio en la capacidad. Esta exploration ticne 
lugar 2 000 veces por segundo, lo que convierte la 
localization del cursor en un proceso muy rapido. 
Para ayudar a que el sistema funcione de man era 
fiable, conviene sostener el cursor por la ban da me- 
talica que rode a la punta. 

Cuando se posa el lapiz en la superficie, el orde- 
nador recibe la serial de "cursor en action" y un 
informe de sus coordenadas en la tablilla. El efecto 
exacto que ere a queda dctcrminado por el softwa- 
re. En la pantalla puede aparecer un cursor en 
forma de cruz en la position correspondiente, o 
puede desencadenarse una orden especifica. Es 
aqui donde empieza a notarse la eco norma de la 
Grafpad. El lapiz solo puede detectarse en una reji- 
11a de 320 por 256 positiones, lo que vuelve muy 
dificil dibujar detalles muy tenues o finos. Asimis- 
mo, la tablilla es muy pequena: una hoja de papel 
Din A-4 es una zona de trabajo muy sensible. 

El Grafpad dispone de tres paquetes de softwa- 
re, que van desde una simple rutina de demost ra- 
tion, pasando por un sencillo programa de dibujo, 




Sistema de circuitos 

Cjando el cursor se posa en la 
superficie, una ULA explora las 
filas y las columnas, 
buscando un cam bio 
en la capacidad que 
le permita detectar 
su position 
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Capa de plexiglas 

Una lamina de plexiglas protege 
la parte superior de la tablilla. A 
esta se le pueden adheri r hojas 
de superposition 



Barra de mando 

Una zona concreta de la 
superficie presenta un co rt junto 
de letras y de 6rdenes 
numericas que puede emplearse 
con determinados prog ra mas 



hasta un complejo paquete de CAD (Computer- 
Aided Design: diseno auxiliado por ordenador). 
Co mo se suministra en lenguaje maquina y en una 
version de basic, es posibie incorporar a estos pro- 
gram as la rutina simple de leer la superficie. 

El program a de dibujo es un program a elect roni- 
co comparable a la mayoria de los paquetes artisti- 
cos existentes, induso a aquellos que no cuentan 
con tablilla. Presenta todas las caracteristicas basi- 
cas: line as, ca si lias, rirculos, triangulos y "dibujo a 
pulso", y puede rellenar una zona especifica con 
determmado color, No obstante, carece de posibili- 
dades mas com pi ej as como poder copiar y trasladar 



secciones del dibujo, A decir verdad, no tiene nada 
que un software para teclado no pueda hacer, si 
bien el Grafpad permite trazar disenos, La version 
para el BBC solo ofrece cuatro colores simultaneos 
y presenta la desventaja de que sus tiempos de res- 
puesta son lentos. 

El programa CAD es, lisa y llanamente, una de- 
mostracion de algunos de los principios en juego. 
En primer lugar, usted crea una serie de caracteres 
que utilizara en la construction de los disenos, En 
el caso de la electronica, dichas formas pueden ser 
componentes como transi stores, resistencias, etc. 
Tambien puede crear puertas logicas, disenos de 
muebles y hast a dibujos de azulejos, Una vez crea- 
dos, usted se traslada al tabiero de dibujo real 
donde puede repetir y acomodar libremente las for- 
mas e incorporarles Imeas rectas. 

Esto es muy pared do al funcionamiento de un 
autentico paquete de CAD, Sin embargo, el soft- 
ware de la Grafpad no se pi ante a un uso serio. 
Entre los medios que necesitaria figuran la capaci- 
dad de etiquetar los diagramas, rotar los dibujos y 
ponerlos a escala, ampliar un fragmento espetifico 
de la pantalla, situar con toda exactitud formas pe- 
quenas, etc. Es basica una mayor flexibilidad para 
corregir los errores y, en un sentido general, el pro- 
grama CAD no permite utilizar el Grafpad como 
dispositivo de entrada. Pese a la pequena barra de 
mando, much as 6rdenes requieren entrada por el 
teclado y la operation general resulta pesada* 

El Grafpad propiamente dicho es un periferico 
polifacetico que ofrece mucho a cam bio de lo que 
cue st a, Su superficie, resolution y fiabilidad son 
restringidas a fin de que su precio sea bajo, Sin em- 
bargo, el software que acompana al sistema resulta 
decepcionante y la unidad atraera mas que a nadie 
a aquellos que quieran escribir sus propios pro gra- 
mas. Pese a todo, mediante el esfuerzo adecuado, 
los t abler os de graficos como este permitiran que 
los usuarios esfudien nuevas posibilidades y se con- 
vertiran en un estimulo considerable para el diseno 
grafico mas avanzado de los micros personales. 
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Software/ Paquetes de gestion 



Hacer inventario 

Prosiguiendo con nuestra serie sobre informatica contable, 
analizamos ahora como se pueden controlar ef icazmente los 
envi'os y pedidos de mercanci'as 



Mantener las estantenas llenas 

Las cajas registradoras 
automatizadas pueden extraer 
directamente la information 
sobre los productos de las 
etiqueias eon codigo de barras y 
registrar las Veritas en un 
ordenador central de control de 
existencias. Esta realimentacion 
instantanea permite a las 
grandes tie n das tenerla 
seguridad de que las estanterias 
y los alnnacenes contienen los 
productos pertinentes en las 
cantidades adecuadas 



En una empresa perfectamente organizada, donde 
el propietario o el ge rente est an al corriente de la 
demanda de sus clientes y el genero de que dispo- 
ne n ? pocas veces se producira exceso o falta de exis- 
tencias, Estas dos ultimas situaciones son conse- 
cuencia de una informacion deficiente, Y los siste- 
mas computerizados de almacen son un modo cxce- 
lente de evitar una informacion insatisfactoria. 

Para cumplir con la tarea del control de almacen, 
los ordenadores tienen que proporcionar varias in- 
formaciones a gerencia, La empresa necesita saber 
el volumen de existencias, la lenta o rapida rotation 
que caracteriza a determinados articulos, en que 
momento debe procederse a una reorganization, 
asi como el valor de lo que hay en existencia. 

El sistema .se propone controlar sus movimien- 
tos, Estos pueden descomponerse en las siguientes 
categorias: salidas de genero enviado a tenor de los 
pedidos; entradas de genero recibido de los provee- 
dores; genero preparado para cubrir pedidos y ge- 
nero en cur so. 

A estas cuatro categorias hay que anadir otro tipo 
de movimiento segun las devoluciones de genero rea- 
lizadas por los clientes o por la empresa a sus provee- 
dores. A menudo el inventario tambien pre sent a dis- 
crepancies respecto de lo que hay realmente y de lo 
que tendna que haber en las estantenas. 

El sistema debe valorar tambien las existencias. 
For ello, ademas de registrar cantidades y controlar 
los movimientos de genero, el programs tiene que 
dar informacion sobre precios. 

Los sistemas de control de almacen se dividen en 
dos clases bastante diferenciadas entre si, segun 
que su destino scan pequenas empresas de venta al 
por menor y cadenas de distribution, o bien scan 
fabricas* En este segun do caso, el sistema de alma- 
cen ha de tener en cuenta ciertas sal id as de almacen 
que se incorporan al proceso de fabrication y vuel- 
ven a 61 en forma de unidad producida, Muehos 
sistemas de control de existencias basados en el mi- 




croordenador intentan satisfacer las necesidades de 
ambos tipos de empresa, En este capftulo tratare- 
mos solo de las empresas de venta al por menor. 

Puesto que el control de almacen esta relaciona- 
do con tantos aspectos de las actividades de una 
empresa, es corriente que los sistemas de existencia 
integren una serie de programas ("integration" sig- 
nifica que dos o mas paquetes de apiicacion son ca- 
paces de intercambiarse v a lores y datos), Un siste- 
ma plenamcnte integrado incluiria, por ejemplo, 
un libro de compras, un sistema para procesar pedi- 
dos de compra, un modulo para facturaciom un 
libro de ventas y un procesador de pedidos. 

La integration reporta varias ventajas. Tome- 
mos, por ejemplo 7 una empresa que ha integrado 
su sistema de control de almacen con un sistema 
para procesar pedidos de ventas, Si ambos sistemas 
estan en condiciones de comunicarse entre si, es 
posible actualizar automaticametite los archivos de 
existencias al tiempo que se procesa el pedido. Y, si 
el sistema que procesa las ventas puede accede r al 
archivo de existencias para obtener una completa 
description del articulo y su precio de venta, con 
solo introducir el codigo de existencias, el operador 
tendra que manejar menos datos... y tendra menos 
oportunidades de hacer entradas errdneas. 

EI pun to de partida de todo sistema de control de 
almacen es, obviamente, el archivo de datos de 
existencias, Cada sistema tendra un modo de iden- 
tificar todos los articulos mediante un codigo nume- 
rico especifico y un texto descriptivo, El program a 
utiliza ese numero como clave de archivo, 

Se trata de un sistema de almacen relativamente 
simple pero la adicion de otros paquetes mas sofis- 
ticados lo convicrte en un potente i est rum en to. El 
Stock recording system de Dragon Data para el 
Dragon 64, provisto de unidad de disco flexible, es 
un ejemplo del sistema mas sencillo. 

Este paquete ofrece a I usuario ocho caracteres 
alfanumericos para codificar el articulo, mas un co- 
digo de grupo de productos de dos digitos. Ello sig- 
nifies que cuaiquier articulo puede incluirse en uno 
de los 50 grupos de productos (el maximo que ofre- 
ce el sistema). Si a cuaiquier articulo en existencia 
se le asigna un numero de menos de ocho digitos, 
por ejemplo, el 445, el sistema lo ajustara automa- 
ticamente por la derecha. Es decir que introducir 
445 es lo mismo que introducir 00445 o 00000445, 

Esta cuesiion de la alineacidn es import ante. Por 
ejemplo, el Stock control system de ACT Pulsar, 
que opera en micros mas poderosos como el IBM 
PC y el Sirius, permite a los usuarios elegir entre un 
sistema de codification de ajuste por la derecha o 
por la izquierda, De lo cual resulta que esos siste- 
mas de codification de existencias son total mcnte 
distintos e incompatibles. 
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El codigo del producto puede tener hasta 16 ca- 
racteres alfanumericos. El sistema de ajuste por la 
derecha es un sistema de codigos numericamente 
ordenados, El sistema de ajuste por la izquierda 
esta dirigido a usuarios que cuentan con sistemas de 
codificacion bastante mas complejos y que incluycn 
alfanumericos como el PX445/44. Permite tener co- 
digos de diversas longitudes para distintos produc- 
tos y resulta util en los sistemas en los que el usua- 
rio quiere emplear el codigo de producto para iden- 
tificar alguna caracteristica del articulo en cxisten- 
cia, como puede ser el modelo, la talla o cl color de 
unas prendas determinadas. 

El paquete Powerstock dc Omicron, que se utili- 
ze en el Sirius, es un sistema mas costoso destinado 
a usuarios cuyas nccesidades son mas complejas. 
Presenta un sistema de codificaci6n aun mas sutil y 
se define por grupos de existencias. Un grupo dc 
existencias puede ser cualquier conjunto dc regis- 
tros de existencias relacionados por un proceso 
comun o por necesidades de information. Lo que 



lo difcrencia del sistema de codificaci6n Pulsar de 
ajuste por la izquierda es que cada grupo de exis- 
tencias se procesa por separado y a cada uno se le 
pueden asignar diversas reglas de procesamiento, 
Recuerde que cualquiera que sea el numero de co- 
digo asignado a una linea de productos en el Pulsar, 
todos los numeros de codigo se procesan de la 
misma manera. 

En consecuencia, la estructura codificadora de 
los sistemas de control de existencias ha de ser lo 
bastante flexible para que los usuarios puedan iden- 
tificar y subdividir los articulos en existencia. Los 
sistemas mas simples que operan en los ordenado- 
res personales baratos suelen ofrecen mcnos flexi- 
bilidad debido a las limitaciones, una vez mas, de 
memoria y almacenamicnto. El sistema de Dragon 
Data, por ejemplo, esta disenado para manejar un 
maximo de 350 articulos en existencia. El sistema 
Powerstock de Omrcron no es restrictivo y su nu- 
mero maximo de articulos depend e de la configura- 
tion del ordenador del usuario 



Control de almac^n 

Los sistemas fnteg rados de 
ventasyde control de 
existencias de las empresas con 
gran movimienio pueden 
beneficiarse enormemente con 
un sistema automatizadode 
pun to de venta que permite 
mantener al dia el inventario y 
los Ifbrosdecontabilidad. Los 
dates de venta pueden 
incorporarse en un precinto a 
modo de una etiqueta Kimball o 
un codigo de barras pegado al 
producto. Estos son captados 
por un lector optrco adosado a la 
caja registration, que a so vez 
pod da ser un microordenador, o 
transmitirfosdatosaun 
ordenador para su 
procesamiento 
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Programacion/Funciones trigonometricas 



Grados de precision 

Esta vez estudiaremos que tratamiento tienen las f unciones seno y 
coseno en los programas basic y los metodos de comprobacion de 
ambas para detectar posibles f uentes de error 



Un radian 




Cuando la longitud del radio, 
OB, se toma como unidad y el 
arco AB mide lo mismo que el 
radio, entonces al dngulo central 
ese le Itama radi&n* Muy 

brevemente: si OB = BA 

entonces AO B = 1 radiin 



Puesto que el basic cuenta con las funciones COS 
(coseno) y SIN (seno), sera tarea facil caicular la 
posici6n de un punto en una linea despu£s de ha- 
cerlo rotar un cierto numero de grados. El COS de 8 
nos dara un punto en el eje x (la abscisa x) y el SIN 
de 6 dara el punto en el eje y (la ordenada y). No 
obstante, a la hora de emplear estas funciones con- 
vene recordar que la mayoria de las funciones del 
basic operan en radian es y no en grados. Otra cues- 
ti6n que se debe controlar es que los vaiores de 0 
dados a conocer pueden no ser fiables a medida 
que 0 se aproxima a 0 o a 1. Pronto comprendera la 
diferencia que hay entre grados y radianes. 

Cuando se dibuja una porcion de circunferencia 
(denominada arco) con longitud exactamente igual 
al radio, al angulo central se le llama radian (vease 
la frustration). Si ademas el radio del circulo lo to- 
mamos como unidad de medida, esta porcion de la 
circunferencia tendra la longitud de una unidad. La 
formula para hallar la longitud de una circunferen- 
cia es 2%r, por lo que el recorrido de una vuelta 
completa medira 2k radianes. Pero segun una ex- 
presion mas conocida, una revoluci6n completa 
— el giro necesario para trazar una circunferencia — 
es de 360°. Por lo tan to, esos 360° equivalen a 2jt 
radianes, Y asi tenemos un modo sencillo de rela- 
cionar grados y radianes: 

360° = 3ft radianes 
180° = k radianes 
90° - ah radianes 
1° = */iso = 0,0174 radianes 

Un pro gram a basic que tuviera que hallar el coseno 
de un angulo medido en grados, prime ro tendria 
que convertir la medida del angulo de grados en 
radianes y luego utilizar la funcion COS. Pruebe con 
esto: 

10 INPUT "DE ENTRADA ANGULO EN GRAD0S SH ;A 

20 LET B# - A* 0,0174 

30 LET C# = 2 COS (B#) 

40 PRINT 4[ EL COSENO DE ";A; iL GRADOS ES ';C# 

50 END 

El simbolo # indica que las variables del programa 
son de doble precisi6n (cuestion que abordaremos 
mas adelante en este mismo capftulo). Una sencilla 
modificaci6n de dicho programa utilizando la fun- 
ci6n seno dara entrada a todos los vaiores de 8 de 
0° a 360° y proporcionara el seno de dichos vaiores 
en forma de tabla. Si dichos vaiores se pasan al ejey 
de una grafica (donde el eje x represents los vaiores 
de 9 en radianes), aparecera el grafico de onda de 
seno co no ci do por los entusiastas de la alta ndeli- 
dad y los ingenieros electr6nicos (vease el diagram a 



p. 635). Esta conocida curva no es mas que la re- 
presentaci6n de los puntos de la intersection de la 
hipotenusa con la circunferencia unitaria sobre el 
eje y para todos los angulos de rotation, En sintesis, 
es un modo alternativo de describir matematica- 
mente una circunferencia, 

Unas pocas versiones de basic permiten que las 
funciones SIN y COS operen en grados o en radianes 
mediante la utilization de un "interruptor de soft- 
ware", pero la mayoria de estas no cuentan con el. 
Si prefiere trabajar siempre en grados, es posibie 
recurrir a una "funcion definida por el usuario" que 
le facilite las conversiones, Esta es una de tantas 
posibles: 

10 REM FUNCION DEFINIDA POR EL USUARI0 

PARA TRABAJAR EN GRADOS 
20 DEF FNGSIN (G#) = SIN{G#*0.017453293) 
30 INPUT "DE ENTRADA AL ANGULO EN 

GRADOS" :G# 
40 PRINT "EL SENO DE "fl^" GRADOS ES"; 

FNGSIN(G#) 
50 END 

La linea 20 define una funcion denominada GSIN 
(que significa grados-seno), que utiliza como unico 
parametro la variable de doble precision G#, La 
mitad derecha de la definition solo muestra c6mo 
debe obtenerse el valor que ha de ser calculado por 
la funcion (el seno de un angulo en grados). Para 
echar mano de una funcion definida por el usuario, 
basta con que utilice como de costumbre el nombre 
de la funcion (poniendo entre parentesis el valor a 
operar). No obstante, note que la line a que contie- 
ne la definition tiene que ser ejecutada antes de 
poder 11am ar a la funcion. 

Uno de los problemas que surgen al usar la fun- 
cion seno en basic es que no todas las versiones la 
manejan correctamente cuando se aproxima a 0 el 
valor de 6. Es obvio que, a medida que 0 se apro- 
ximara a 0, el valor de SIN 0 tambien se aproxi- 
mara a 0 (vease p. 634), En sintesis, a medida que 
el angulo se aproxima a 0, el arco de la circunferen- 
cia que define 0 tambien se acerca a 0, y el punto en 
que la hipotenusa corta el circulo se acerca a 0 en el 
eje y. Por desgracia, la precision del basic es limita- 
da, Dicho de otro modo, este lenguaje s61o puede 
mane jar vaiores grandes hasta cierto lfmite y vaio- 
res pequenos hasta cierto valor tambien. Si 0 es 
muy pequeno (p. ej., 1.0E-36, es decir, 1 x 10 ele- 
vado a la rnenos 36), es posibie que el basic no 
pueda resolverio y sirnplemente devuelva un valor 
de 0 para el seno de dichos numeros. Antes de utili- 
zar la funcion seno, intente someter a prueba su 
basic poniendo en practica el programita que deta- 
11 am os a continuaci6n: 



654 



Funciones trigonometricas/Programacion 



Errores de i edondeo par apraximacion a cero 

I REM PRUEBA DE ERRORES PARA LA FUNCIQN- SIN PRQXIMA A CERO 
10 LEXT X = 10/6 

20 PRINT "ITERACIOU"." VAL DE XV VAL DE SIN{X)" 
30 FOR I = I TO 40 
40 LET X = X MO 
50 PRINT IXSIN(X) 
60 NEXT I 
70 END 



ITERACldN 


VAL DE X 


VAL DE SIN(X) 


1 


.155667 




2 


01 66667 




3 


1 1 Uwu r r_ *Jtj 




4 


1.66667E-04 


1 fiftfi£7F.fl4 


5 




1 fiRfifiTF-ITi 

I .OBOflrt 13 




1 .DflDDit I/O 


1 fiftfifi7F.nfi 




1 66667E-07 


1 66S67E.n7 




1.66667E-03 


I i f C 'JL. 




166667E-03 




10 


1,66667E-10 


1 66667 E- 10 


11 


1 ]666G7E-1 1 


1 !&66S7E-1 1 


12 


1 66S67E-12 


1.66667E-12 


13 


1 .66667E-13 


1 66667E-13 


14 


1.66667M4 


1 66667E-14 


15 


1 66667E-15 


1 lUUVUri C 1 -3 


16 


1 666S7E-16 


\ 666B7E-16 


17 


1.66667E-17 


1 ^66667E-17 


13 


1 6&667E-16 


1 66&67E-1S 


19 


T66667E-10 


l"66667E-l9 


20 


1 66667E-20 


1 6S667E-20 


21 


1.66667E-21 


1.66667E-21 


22 


1.66667E-22 


1.66667E-22 


23 


1.56667E-23 


1.56667E-23 


24 


1.66667E-24 


1.&66&7E-24 


25 


1.66667E-25 


1.666&7E-25 


26 


1.66667E-26 


1.66667E-25 


27 


1.66557E-27 


1.66667E-27 


28 


1,66W7E-28 


1 66667E-23 


29 


1.65667E-29 


1,666&7E-29 


30 


1.66667E-30 


■L66667E-30 


31 


1.66667E-31 


1.66&67E-31 


32 


1.66667E-32 


1,66B67E-32 


33 


1.606671-33 


1.66667E-33 


34 


1 666S7£-34 


1.66S67E-34 


35 


1.&6667E-35 


1.66667E-35 


36 


1.66667E-36 


1.66667E-3S 


37 


1.66667E-37 


1. 65667 E-37 


£8 

as 


l,666&7E-3« 


1.666676*36 


40 


0 
0 


0 
0 



Damos tambien una ejecucion de este programa 
utilizando mbasic Microsoft, Este interprete con- 
crete) de basic maneja bastante bien el SIN de pe- 
quenas cifras y no crea problem as hasta que el valor 
de 9 es menor que 1QE-38 (una coma decimal se- 
guida de 37 ceros), 

Este programa depende de un margen dinamico 
adecuado en el mane jo que el basic baga de las 
operaciones aritmeticas de coma flotante* Con vie- 
ne recordar que antes de que usted pueda utilizar 
eon seguridad cualquier operaci6n matemitica del 
basic tendra* que saber cual es el margen de nume- 
ros que puede manejar con exactitud. 

Recuerde que el nombre de variable, como por 
ejemplo X o TREND, sera automaticamente de preci- 
sidn simple (es decir, capaz s61o de aimacenar hasta 
siete digitos). Por otra parte, las variables pueden 
especificarse como de, o pasarse a, precisi6n simple 
ariadiendo un signo de exclamacion, como en X! o 
TREND]. Las variables de doble precision (que pue- 
den aimacenar hasta 17 digitos) se especifican ana- 
diendo el simbolo #, como en X# o TREND#. Las 
variables que solo pueden aimacenar numeros en- 
teros se especifican en much as versiones median te 
el agregado del simbolo de porcentaje, como en X% 
oTREND%. 

Concluimos este articulo con un breve programa 
que le per mite comprobar cuantos digitos pueden 
alrnacenarse en una variable de su versi6n de basic, 
asi como una salida knpresa del programa cuando 
funciona utilizando basic Microsoft, Hay dos ver- 
siones, una para probar cifras pequenas y otra para 
grandes* La salida impresa de las cifras pequenas 
muestra que a medida que los numeros se vuelven 
muy pequenos (menos que 3,3 x 10E-38), el basic 
redondea los numeros a cero. En las cifras grandes 
(mayores de 3,3 x 10E37), se produce un desbor- 
damiento y los resultados son poco fiables. Es posi- 



ble que si necesita operar con cifras muy grandes o 
muy pequenas, tenga que preparar rutinas aritmeti- 
cas especificas para superar dichas limitaciones. 



LOS numeros 1 


lEquenos en basic 




1 REM PRUE8AS C 


Or, NUMS "EQUEfsGS EN BASIC 




10 LETX# 


- CX03323333333* 




20 PRINT "ITERACIONV DOBL PREC"." , 'SIMPL PREC" 




30 PRIWT 








40 FOR 1 = 


1T0 40 




50 LETX# 


= X#/10 




60 LET Xr = 


= X# 






70 PR!NT| h X# 1 X! 






80 MEXT 1 








90 END 


















PREC 


PREC 


1 






3.33333E-06 


2 






3.33333E-07 


3 




3,3333333330-08 


a.33333E-0fl 






3.33d-3JJdoJLr-Uy 


3.33333t-0y 


5 




1 ^fil^i J >1*t i >1 f\ irt 

3.333333333D-10 


3.33333E-10 


6 




3.3333333 33D-11 


333333E-11 


7 




3.333333333D-12 


3.33333E-12 


8 




3.330333333U-13 


333333E-13 


9 




3.333333333D'14 


333333E-14 


10 




3. 333333333 D- 15 


3.33333E-1S 


11 




1 1 Q'ilQIH Q n 1 c 

O . JJJ JiMAM U- 1 & 


333333E 16 


12 






3,33333E-17 


13 




jj I'illllll'ir, H 0 


3-33333E-18 


14 




3. 333 3333330-19 


3.33333E-19 


15 




J .JJJwj 333U-£U 


3.33333E-20 


16 




O , JJO JsJ JiJdO U-£\ 


3.33333E-21 


17 




- ■ . . .... .-....„ : .. L 


3.33333E-22 


18 




3,3333333330-23 


3.33333E-23 


19 




3333333333D-24 


333333E-24 


20 




3.3333333330-25 


3.33333E-25 


21 




3,3333333330-26 


3.33333E-26 


22 




3.333333533D-27 


3.33333E-27 


23 




3.333333333D-28 


3.33333E-26 


24 




3.333333333D-29 


3.36333E-29 


25 




3.3333333330-30 


3.33333E-30 


25 




3.3333333330-31 


3.33333E-31 


27 




3.3333333330-32 


3.33333E-32 


25 




3.333333333D 33 


3.33333C-33 


29 




3.333333333D-34 


3.33333E-34 


30 




3 333333333D-35 


3.33333E-35 


31 




3.333333333D-36 


3.33333E-36 


32 




3.333333333D-37 


333333E-37 


33 




3.333333333D-33 


3.33333E-38 


34 




0 0 


0 


35 




0 0 


0 


3& 




0 0 


0 


37 




0 0 


0 


35 




0 o 


0 


39 




0 o 


0 


AS 




0 D 


0 



Los numeros grandes 811 basic 

1 REM PRUE&AS CON mm. GRANDES EN BASIC 
10 LET X# = 3. 333333333333334* 
20 PRINT " ITERACIDN"." DOBL PREC, u ," SIMPL PREC" 
30 PRINT 

40 FORI - 1 TO 40 
50 LETX# = X# * 10 
50 LETX! - X# 
70 PRINTI.X^X! 
30 NEXT I 
90 END 





DOBL 


SIMPL 


1TERACLDN 


PREC 


PREC 


1 


33.33333333333334 


33.3333 


2 


333.3333333333334 


333.333 


3 


3333333333333334 


3333,33 


4 


33333.33333333334 


33333.3 


5 


333333.3333333334 


333333 


6 


3333333.333333334 


3.33333E + 06 


7 


33333333.33333334 


3.33333E + 07 


5 


333333333.3333334 


3.33333E + OS 


9 


3333333333.333334 


3.33333E + 09 


10 


33333333333.33334 


3 33333E + 10 


11 


333333333333.3334 


3 33333E + 11 


12 


3333333333333.334 


3.33333E + 12 


13 


33333333333333.34 


3.33333E + 13 


14 


.-r:-'-::;v : 


3.33333E + 14 


15 


33333333333333334 


3,33333E + t5 


16 


3.3333333333333340 + 16 


3.33333E + 16 


17 


3,3333333333333340 + 17 


3.33333E ^ 17 


18 


3.333333333333334D + IS 


3.33333E +■ 16 


19 


3,3333333333333340 + 19 


3,33333E + 19 


20 


3 33^3^33333334D + 20 


3.33333E + 20 


21 


3,3333333333333340 + 21 


3.33333E + 21 


22 


3.3333333333333340 + 22 


3.33333E + 22 


23 


3.333333333333334D + 23 


3.33333E + 23 


24 


3. 333333333 333334D + 24 


3.33333E + 24 


25 


3.3333333333333340 + 25 


3.33333E + 25 


26 


3. 333333333 333 334D + 26 


3.33333E + 26 


27 


3.333333333333334D + 27 


3.33333E + 27 


23 


3.333333333333334D + 26 


3.33333E + 2S 


29 


3.333333333333334Q + 29 


3.33333E + 29 


30 


3. 333333333333334 D + 30 


3.33333E + 30 


31 


3. 333333333333334 D + 31 


3.33333E + 31 


32 


3.333333333333334D + 32 


3.33333E 32 


33 


3.3333333333333340 + 33 


3.33333E + 33 


34 


3.3333333333333340 + 34 


3.33333E 4- 34 


35 


3.333333333333334D + 35 


3,33333E + 35 


36 


3,3333333333333340 + 36 


3,33333E + 36 


37 


33333333333333340 +■ 37 


3.33333E + 37 


36 


1.701 41 1634604693D + 35 


1J0141E + 33 


39 


1.701 41 1334604693O + 35 


1J0141E + 36 


40 


1.70141 1334604&93D + 3B 


1.70141E + 36 
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Banderm de salida 

Daremos una atenta mirada a la instruccion suma (ADD) y al 
"registro indicador de estado" (PSR), cuyo indicador de arrastre es 
fundamental en la suma 



La instruccion suma cn el lenguaje assembly tanto 
del Z80 como del 6502 es ADC (abreviatura de 
"ADd with Carry": suma con arrastre), una mne- 
motecnia de gran importancia para la programa- 
cion en dicho lenguaje. El concepto de un bit "de 
arrastre" tiene especial significado. Consideremos 
la suma de dos numeros hexadecimales en el acu- 
mulador: 



A7 
3E 



101 001 11 
00111110 



E5 



11100101 



Puesto que el acumulador es un registro de ocho 
bits ? tanto los numeros a sumar como la suma pro- 
piamente dicha no pod ran superar el intervalo de 
0000 0000 a 1111 1111 en binario, o sea de $00 a 
$FF en hexa (como aparecen aqui), pues de lo con- 
trario no encajaran en el acumulador. En conse- 
cuencia, ^ello significa que estamos limitados a adi- 
ciones en las que la suma es inferior a $100 (en deci- 
mal, 256)? Vcamos otra adicidn cn el acumulador, 
una que viole dicha restriction: 



FF 
FF 



11111111 
+ 11111111 



1FE 



111111110 



Se trata de la adicion de dos numeros de un solo 
byte lo mas grandes posible. La suma no parece 
viable, pues requiere un acumulador de nueve bits 
y el que esta a nuestra disposition es de ocho. La 
solution de la difieultad queda sugerida en el plan- 
teamiento del problema: solo necesitamos un bit 
ad i clonal en el acumulador para contener el mime- 
ro mas grande que puede gencrar la suma de cifras 
de un solo byte. El bit adicional solo hace falta en la 
suma, no en los operandos de la adicion, y en caso 
de que hay a un "arrastre" del bit mas significative 
del acumulador. 

Registro indicador de estado 

Asi pues, ese bit adicional se conoce como "bit de 
arrastre" (carry hit) y esta localizado en un registro 
com puesto de ocho bits asociado con el acumula- 
dor y conocido como registro indicador de estado 
(Processor Status Register: PSR). Este import ante 
registro esta conectado con el acumulador y la 
ALU de modo tal que los bits individuates del PSR 
se acttvan o se desactivan despues de cualquier ope- 
ration en el acumulador, segun sean los resultados 
de dicha operaei6n, El contenido del registro indi- 
cador de estado puede considerarse como un nu- 
mero simple , pero con frecuencia resulta mas ilus- 
trativo t rat ario como una disposicion de ocho indi- 



cadores simples, que reciben el nombre de flags o 
hemderas, cuyo estado individual mucstra los et'ec- 
tos espetificos de la ultima operacicSn (un flag es 
una variable cuyo valor indica la verdad de alguna 
condition, por lo que no se torn a como valor abso- 
luto. Una variable dc flag s6lo acostumbra presen- 
tar dos estados o eondicion es: si o no, activado o 
desactivado, 0 o 1). 

Cuando en el acumulador se realiza cualquier 
operaci6n que produce el arrastre del octavo bit, el 
flag de arrastre del PSR se posicionara automatica- 
mente en 1; toda operation que no provoque un 
arrastre restablecera (o posicionara cn 0) el flag 
de arrastre. Esto solo se aplica a operaciones que 
podrian provocar un arrastre. Algunas operaciones 
como cargar al o almacenar desde el acumulador 
no afectan al flag de arrastre. A partir de este 
punto, cada vez que abordemos una nueva instruc- 
cion cn lenguaje assembly, nos interesara saber 
cuales son los bits del PSR (o registro de flag) afec- 
tados, Ldgicamente, tendremos que saber mas 
cosas sobre los otros flags del PSR, pero concluya- 
mos antes nuestro analisis del flag de arrastre. 

En la mayoria de los casos, cuando sumemos dos 
numeros de un solo byte, no sabre mos por adelan- 
tado cuales seran, por lo que tendremos que estar 
dispuestos a que el resultado de dicha suma supere 
$FF; esto suele suponer reservar dos bytes de 
RAM para contener el resultado de la suma. Vol- 
vamos una vez mas a los ejemplos anteriores: 



Hexadecimal 



Flag de 
arrastre 



Binario 



A7 


10100111 


+ 3E 


+ 00111110 


00E5 


0 \^ ^11100101 




Ho arrastre 


FF 


11111111 


+ FF 


+ 11111111 



01 FE 



1\ 



Arra: 



111111110 



En ainbas sumas, el resultado de la adicion esta re- 
present ado por un numero de dos bytes. En el pri- 
mer caso, el flag de arrastre se restablece en cero, 
porque no hay arrastre del octavo bit en la suma (el 
resultado de dos bytes es $00E5, del que ei byte hi 
— o byte alto — es $00). Pero como en el segundo 
caso hay un arrastre del octavo bit, el flag de arras- 
tre se enciende y el byte hi del resultado es $0L 

Por lo tanto, para comprobar que obtcnemos el 
resultado cor recto de una adicion, debemos alma- 
cenar el contenido del acumulador en el byte lo (o 
byte bajo) de la position de dos bytes y a continua- 
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cion almacenar el flag de arrastre como byte hi de 
dicha position. No cxiste una instruccion exclusiva 
para almacenar el flag de arrastre, pero el codigo 
operativo ADC fue formulado pensando en dicha 
operacidn: ADC significa realmente "sumar el ope- 
rando de la instruccion al contenido actual del flag 
de arrastre y anadir luego ese resultado al conteni- 
do del acumuiador". Asi, la adiciori es un proceso 
en dos etapas; en la primera se utiliza el estado ac- 
tual del flag de arrastre, mientras que en la scgunda 
se actualiza el estado de dicho flag de arrastre, 

Todo ello significa que antes de iniciar la suma 
debemos considerar el estado actual del flag de 
arrastre, ya que sera sumado al resultado de la 
suma propiamente dicha: de ?h\ que sc disponga de 
CLC y AND A, las dos instruccioiies no explicadas en 
capftulos anteriorcs. La primera, una instruccion 
del 6502, significa "desactivar el flag de arrastre" 5 
{CLearthe Carry flag), y es eso exactamente lo que 
hace. La version del Z80, AND A, significa "activar 
un AND (y) logico entre el acumuiador y el 
mismo". Aunque no esta disenada exclusivamcnte 
para restaurar el flag de arrastre, ese es el cfecto 
que produce y no afecta nada mas, por lo que a 
menudo se la utiliza como el equivalente de la CLC 
del 6502 para el Z80. 

For lo tanto, luego de desactivar el flag de arras- 
tre y tras rcalizar la suma, a continuation debemos 
almacenar su contenido. Ello se consigue anadien- 
do el valor iomediato $00 al byte hi del resultado. 
Esto no afectara al byte si el flag de arrastre esta 
desactivado, pero le sumara 1 si se halla activado. 

Todo lo que hemos dicho en este capftulo no es 
sino el primer metodo de la aritmetica de un solo 
byte. En resumen, se debera: 

1 ) Desactivar el flag de arrastre 

2) Cargar el acumuiador con un numero 

3) Su marie el scgundo numero 

4) Almacenar el contenido del acumuiador en el 
byte lo de una posicion 

5) Cargar el acumuiador con el con'enido del 
byte hi 

6) Sumarle el valor inmediato $00 

7} Almacenar el contenido del acumuiador en el 
byte hi 

Cuando este procedimiento se convicrte a lenguaje 
assembly, obtenemos: 



COMUN PARA AM BOS PR0CESAD0RES 



Etiqueta 


Direct riz 




Operando 


_Erat 


EQU 




SFF 


.BYTES 


EQU 




SFF 


1QBYIE 


EQU 




SA000 


MBYTE 


Full 




SA001 




ORG 




SA020 




280 


6502 


Opcode 


Operando 


Opcode 


Operando 


LD 


A,SQG 


LDA 


_JSQQ 


LD 




STA 


HI BYTE 


AND 


A 


CLC 


LD 


A r BYTE1 


LDA 


#BYJEJ__ 


ADC 


A.BYTE2 


ADC 


__#BYTE2 


LD 


(L0BYTE) f A 


STA 


L0BYTE 


m 


A, (HI BYTE) 


LDA 


HI BYTE 


ADC 


A,£00 


ADC 


#snn 


LD 


(HIBVTEKA 


STA 


HIBYTE 


RET 


RTS 



Recuerde que los valores dados a L0BYTE, HfBYTE y 
ORG solo son a modo de ejemplo y que usted ha de 
escoger valores adecuados para la maquina que uti- 
liza. Note que las dos primeras instrucciones del 
programa cargan $00 en el HI BYTE a fin de que se 
vea corrompida por datos aleatorios. No tenemos 
que desactivar L0BYTE del mismo modo porque su 
contenido de partida esta sobreescrito en el byte lo 
del resultado. 

Conviene resaltar una vez mas las diferencias de 
enfoque entre el lenguaje assembly del Z80 y del 
6502, como ya se ha visto en el ejemplo. El codigo 
del 6502 se interpreta facilmente en cuanto uno se 
acostumbra a eT; la mnemotecnia propiamente 
dicha y el uso de -■#*■ para senalar datos inmediatos 
clarifica el significado de cada instruccion. La ver- 
sion del Z80 es menos directa pues la mnemotecnia 
LD se utiliza para todas las transferencias de datos, 
ya sea que entren o salgan del acumuiador. Ade- 
mas, no existe el simbolo que seriale datos in- 
mediatos y solo se indica mediante la ausencia de 
parentcsis en el operando. De este modo, LD 
A.BYTE1 significa "cargar el acumuiador con los 
datos inmediatos BYTET; mientras que LD A t (HI BY- 
TE) significa "cargar el acumuiador desde la direc- 
tion HI BYTE". En la lista completa de lenguaje as- 
sembly no hay ambiguedad respecto del significado 
de dichas instrucciones ya que el valor hexadecimal 
del codigo operativo identifica exclusivamente la 
instruccion. Esto pareceria dar por scntada la cues- 
tion: el codigo operativo podria ser exclusivo, pero 
si hay diversas opciones de aSdigos operativos ex- 
clusivos, ^como hace el ensamblador (o la persona 
que realiza el ensambjaje) para elcgir entre ellos? 
La respuesta reside en la modalidad de direcciona- 
miento, que sera el tema que nos ocupara en el pro- 
ximo capftulo. 

Por ultimo, debemos mencionar que el re gist ro 
de estado del proceso contiene otros flags ademas 
del de arrastre, cuestion que ahora anafizaremos 
fugazmente y sobre la que volveremos mas adelan- 
te con mayor detalle: 



PSR Z8D S 

Bit numero 



JVISB 
PSR 6502 



1 



LSB 



BIT 
PSR 


m 


7 


(S) = SI6N0 


G 


(Z) = CERO 


5 


no usado 


4 


(H) - MEDIO ARRASTRE 


3 


no usado 


2 


(PA/) = PAR. /OVERFLOW 


1 


(N) = RE5TA 


0 


(C) = ARRASTRE 







0502 


BIT 
PSR 


(S) = SIGND 


7 


(V) = OVERFLOW 


6 


no usado 


5 


(8) = RUPTURA 


4 


(D) = M0D0 BCD 


3 


(I) - INTERRUPCI0N 


2 


(Z) = CERO 


1 


(C) = ARRASTRE 


0 



Para nuestro objetivo, en este m omen to los flags 
importantes son el de arrastre, eJ dc signo y el de 
cero* Hemos visto que despues de una adicion la 
bandera de arrastre contiene el valor del arrastre 
del octavo bit del acumuiador, La bandera de signo 
siempre es una copia del octavo bit (bit 7) del acu- 
muiador y la bandera de cero se posiciona en 1 si el 
contenido del acumuiador es cero y se reacomoda 
en 0 si el contenido no es cero. 
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Soluciones a! ejercicio de 
assembly de la p. 638 

1) Los programas ensamblados se ofrecen en el 
cuadro de la derecha. 

Note que los simbolos BYTE1 y BYTE2 se utilizan 
como datos simbdlioos inmediatos y tambiGn como 
direcciones simbolicas. Sin embargo, cuando se 
utilizan como direcciones, es necesario ensamblar- 
los en forma de dos bytes. 

2) La instruction "regreso de una subrutina" est* 
ausente del final de ambos programas. En la ver- 
s!6n del 6502, el cddigo complete tendria que in- 
cluir la siguiente Ifnea: 

A00D 60 RTS 

y la versidn del 280 necesita esta ifnea; 
AMD C9 RET 

3) El valor $45 se carga en el registro de acumula- 
dor como dato inmediato y luego se le suma $45, 
de modo que el acumulador contiene el valor $8A 
(o sea, 45 + 45 = 8A en hexa). Este total acumu- 
iado se almacena despues en la RAM, direcci6n 
$0045. El valor $38 es ahora anadido al acumula- 
dor como dato inmediato, por lo que el acumulador 
pasa a contener el valor $C2 {$8A + $38 - SC2). 
Finalmente, este total se almacena en la RAM en la 
posicidn $0038, 

4) "Datos inmediatos" son aquellos que realmente 
se almacenan en la instruction, En las instruccio- 
nes que vimos en los programas de ejercicios 
(como LDA #$9C y LD A,$E4), los valores $9C y 
$E4 son los datos a cargar en el acumulador. Estan 
almacenados en las instrucciones de las que son 
operand os e implican el contenido del byte inme- 
diatamente posterior al opcode. Si no se dispone 
de datos, debe almacenarse en alguna otra parte de 
la memoria y hay que referirse a 61 por su direccidn 
mas que por su valor. 

5) Como el valor del BYTE1 es $45, si se escribe 
como direccidn sera la posicidn de memoria 
$0045, Sin lugar a dudas, esa direccidn esta en la 
pagina cero de la memoria. 

Ejercicio 

Tal vez queramos examinar el contenido del regis- 
tro indicador de estado (PSR) y nos convenga mos- 
trar este numero como byte binarioy no hexadeci- 
mal. Aqu( tiene la version de una "subrutina de 
conversion de decimal a binario" del Spectrum, En 
este ejercicio se le pide que lo incorpore en el pro- 
grama monitor de la pag. 598, 

7000 REM *S/R BYTE BINARID******* 

7001 REM*CQNVIERTE UN NUMERO N {256)* 

7002 REM*EN BINARIO DE 8 CARACTERES* 

7003 REM*REPRESENTACION EN B$* 

7010 8S = " ,i 

7020 FOR 0 = 8 TO 1 STEM 
7030 LET N1 = INT{N/2) 
7040 LET R = N-2*N1 
7050 LET 8S = STRS(R) + B$ 
7060 LET N = N1 
7070 NEXT D 
7080 RETURN 

Complements al basic 

En el Commodore 64, cambie la linea 7050 de la 
subrutina por: 

7050 B$ = MIDS (STR$(R),2) + B$ 
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ORG 








A00O 


A945 


LDA #BYTE1 


A002 


1B 


CLC 


A003 


6945 


ADC #BYTE1 


A005 


80 4500 


STA BYTE1 


A008 


6938 


ADC #BYTE2 


AOOA 


8D3800 


STA BYTE2 


Z80 


0000 




START EQU SAOOO 


0000 




8YTE1 EQU S45 


0000 




BYTE2 EQU $38 


0000 




ORG 








A00O 


3E45 


LD A P BYTE1 


A002 


A7 


AND A 


A003 


CE45 


ADO A.BYTE1 


A005 


32 4500 


LD (BYTE1),A 


A008 


CE38 


ADC A.BYTE2 


AOOA 


32 38 00 


LD (BYTE2) 5 A 



Base de datos 



Mnemotecnia seguida de su 
significado 

A menu do existen varias 
maneras de utilizar la 
misma mnemotecnia: las 
t^bu tamos de a una 



Opcode en hexa 

Numero de bytes en 
una instruction 
completa (incluido el 
opcode) 



X = SET/RESET 
? = SIN DEFINIR 

Procesador: Z80o6502 



- CARGAR EDAfl 



Oesde la memoria - AD 

El contenido de la position de 
memoria se carga en el 
^acumulador Su direccidn se 
indica a continuacitin del 
opcode 

EFECTO EK EL PSR 

V f D I Z C 

m I Ml LSB 




Oe que manera los di versos 
bits del PSR son afectados 
por la ejecuci6n de este 
opcode 

El PSR muestra los bits 
alectados 




Indicador de 
flu jo de datos 



Los flags de! PSR (registro 
indicador de estado) en su 
forma abreviada 

Unaexplicacidn mas 
completa del opcode y sus 
efectos 



Direccion decualquer byte 
de RAM afectado por 
el ejemplo 

Lugar don de reside la 
instruction del ejemplo, 
segunel ensambladcr 



El estado del PSR y del 
acumulador antes y 
despue's de la ejecucibn 
de lainstruccidn de 
muestra 

Direcciones de 
position de los bytes 
de la instruccibn en 
cod go m£quina 
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LDA 



■ CARGAR EL ACUMULADOR 

Inmediato -A9 (2 bytes) 



6502 



E! contenido del byte 
siguiente al opcode es 
cargado en el acumulador 

EFECTO EN ELPSR 

S V B D I Z C 
MSB |X| | | | | |X| 1 LSB 



Ejemplo: 



A000 

PSR 
A 



Memoria 
dates 



COD, MAQUINA LEJUG, ASS E MBit 

A9 3F LDA #$3F 
ANTES OESPUES 



0?????0? 



3F 



A9 



3F 



$A000 
$A001 

Memoria 

programas 



LDA 



- CARGAR EL ACUMULADOR 

Oesde la memoria -AD (3 bytes) 



6502 



El contenido de la posicf6n de 
memoria, cuya direccidn va 
despues del opcode, se carga 
en e! acumulador. 

EFECTO EM EL PSR 

S V B,D f Z C 
MSB |Xl M M |X|T LSB 



Ejemplo; 



GOD. MAQUINA 



LEHG, ASSEMBLY 



6F00 

PSR 
A 



SB307 



Memoria 
datos 



AD 07 
ANTES 


B3 LDA SB307 
DESPUES 






1 ?????□? 


S6F0O 
S6F01 
$6F02 
Memoria 
pro gram as 




D2 






T 


D2 


AD 




07 




B3 







STA 



-ALMACENAR ACUMULADOR 

A la memoria -8D (3 bytes) 



EJ contenido del acumulador 
se carga en la position de 
memoria cuya direccidn va 
despues del opcode. 

EFECTO EN ELPSR 

S V B D I Z C 
MSB l Mill! ll LSB 
SIN EFECTO 



6502 



Ejempfo: 

fOSlCrdM COD. MAQUINA LENA, ASSEMBLY 

E532 8J A2 65 STA S65A2 



ANTES DESPUES 



PSR 
A 



'S65A2 



Memoria 
dates 



68 



8D 



A2 



65 



SE532 

$E533 

SE534 

Memoria 

programas 



ADC 



-ADD CON ARRASTRE 

Inmediato - 69 (2 bytes) 



El flag de arrastre mas el 
contenido del byte siguiente al 
opcode son sumados e! 
contenido del acumufadcr. 

EFECTO EN EL PSR 

S V BD(ZC 
MSB IXIXl I I Tlxlxl LSB 



5502 



Ejemplo: 

PQ SIC ION COD. MAQUINA 

840B 69 A2 
ANTES 

PSR 
A 



LEHQr ASSEMBLY 

ADC #SA2 
DESPUES 



O0????01 



16 



1 1 ????0D 



$8406 



Memoria 
datos 



69 



A2 



S840C 



Memoria 
programas 



LD A, 

El contenido del byte 
siguiente a I opcode es 
cargado en el acumulador. 



EFECTO EN ELPSR 

S Z H V N C 
M3B | | | | j ) I | |LSB 
SIN EFECTO 



-CARGAR EL ACUMULADOR 

Inmediato -3E {2 bytes) 



Z80 



Ejemplo: 

PQ5ICI0H 

A000 



PSR 
A 



Memoria 
datos 



COO. MAQLNNA 

3E 9B 
ANTES 



LEm ASSEMBLY 

LD A f $9B 
DESPUES 



???????? 



9? 



9B 



3E 



9B 



SA000 
$A001 

Memoria 
programas 



LDA, 



- CARGAR EL ACUMULADOR 

Desde la memoria -3A {3 bytes) 

Ef contenido de la posicidn de 
memoria, cuya direccidn va 
despues del opcode, se carga 
en el acumulador. 



Z80 



EFECTO EN EL PSR 

S Z H V N C 

nn 



MSB 



□ lsb 



SIN EFECTO 



Ejemplo; 



6F00 3A E9 F4 



LEU P. ASSEMBLY 

LD A 1 (SF4E9) 



PSR 
A 

SF4E9 



Memoria 
datos 



ANTES 


DESPUES 


???????? 






S6F00 
$6F01 

S6F02 

Memoria 

programas 


?? 


8C 




I 




8C 


3A 




E9 




F4 







LD( ),A 

El contenido del acumufador 
se carga en la posicion de 
memoria cuya direccidn va 
despues del opcode. 



- CARGAR EL ACUMULADOR 

A la memoria -32 (3 bytes) 



Z80 



EFECTO EN EL PSR 

S Z H V N C 
MSB l i M I I I 



]LSB 



SIN EFECTO 



^jemolo: 

POSICION 



ODD, MAQUINA 



LEHfi. ASSEMBLY 



E532 32 E9 
ANTES 


PSR 
A 


???????? 


4B 


I 

U $F4E9 

Memoria 
datos 




4B 









F4 LD (SF4E9),A 
DESPUES 



4B 



32 



E9 



F4 



SE532 

SE533 

$E534 

Memoria 

programas 



ADC A, 

El flag de arrastre mas el 
contenido del byte siguiente al 
opcode son sumados a I 
contenido del acumulador, 

EFECTO EH ELPSR 

S Z H VNC 
MSB IXIXI |Xl TxTlxI LSB 



- ADD CON ARRASTRE 

Inmediato -69 (2 bytes) 



Z80 



Ejemplo: 

POSICION COD. MAQUINA LUG. ASSEMBLY 

840B CE B9 ADC A,$B9 
ANTES DESPUES 

PSR 



S84QB 
S840C 



Memoria 
datos 




Memoria 
programas 
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Inf ormati ca pop 

Virgin Games ha establecido significativos lazos entre el mercado 
discografico y el de software de juegos 



A principles de la decada de ios setenta, cuando el 
mercado dc software para ordenadores personales 
era una incognita, algunos jovenes emprendedores 
tuvieron cn Gran Bretafia muchas posibilidades de 
obtener bencficios de la demanda dc software en 
cassette. Todo el que fuera capaz de escribir diver- 
tidos programas de juegos en basic podia conseguir 
un magnetofono de alta velocidad para grabar dc 
cassette a cassette y ofrecer su venta por correspon- 
dencia en los anuncios del diario local. 

Actualmente las diversas empresas de software 
crean sus productos de distintos modos. For ejem- 
plo. Imagine Software (vease p. 559) cuenta con 
muchos programadores dc plantilla que codifican 
las ideas creativas de sus jefes, 

Nick Alexander, el joven director-gerente de 
Virgin Games, afirma: "Con frecuencia, cuanto 
mejor es el programador, menos ideas tiene. Para 
ser un buen programador hace falta ser muy logico, 
muy metodico, muy diligente, y no suelen ser estas 
las cualidades de un individuo creativo". Por ese 
motivo ofrece un servicio tecnico y creative para 
corregir las deficiencias de los multiples program as 
que cada semana les envian jovenes promesas. Se 
ayuda a los programadores capaces a desarrollar 
ideas y a los creativos en la codification. 

La recompensa por ser edit ado por Virgin podria 
parecer inferior a las de otras empresas. Un juego 
publicado por Virgin obtiene para su autor un anti- 
cipo que media entre mil y tres mil libras estcrlinas, 
ademas del 7,5 % en dercchos de autor sobre el 
precio neto. Compare estas cifras con el 25 % de 
derechos de autor que muchos otros editores de 
software afirman ofrecer. Pero Alexander sostiene 



que debido a que cerca del 25 % de los ingresos 
netos de cualquier juego son reinvertidos en su pro- 
motion, las ventas son muy super iores. 

La promotion de productos es, sin lugar a dudas, 
una actividad que Virgin conoce al dedillo, La 
marca Virgin se establecio gracias a sus empresas 
de exito en la industria musical y las tecnicas que 
aprendio en ese campo Richard Branson, jefe de 
Virgin de treinta y un arios, han sido aplicadas su 
ramification en la esfera del software. Los autores 
de juegos son promovidos como estrellas por dere- 
cho propio: la informacidn que aparece en cada 
cassette no solo pone el nombre del autor, sino 
tambien una foto y una breve biografia. Virgin 
Games, que comenzo en febrero de 1983 solicitan- 
do juegos en las revistas dedicadas a los ordenado- 
res personales, recibio alrcdedor de 500 ofertas ini- 
ciales. Ahora en su list a figuran 46 tit u los para ocho 
ordenadores personales. Sus may ores ventas co- 
rresponden al Spectrum; el BBC Micro ocupa el 
segundo lugar, seguido por el Commodore 64. 

El mas reciente escritor de software contratado 
por Virgin es Martin Wheeler, un chico de quince 
an os que acaba de crear dos nuevos juegos para el 
Spectrum, titulados Or branky and the Monsters 
(El doctor Franky y los monstruos) y Sorcerers 
(Brujos). Wheeler ha ensamblado los program as 
en lenguaje maquina y desarrollado algunos ele- 
mentos graficos impresion antes. Alexander en- 
cuentra semejanza entre el program a de los orde- 
nadores personales de hoy y el negocio musical de 
hace una decada, y se muestra convencido de que 
la informatica esta en vias de desplazar a la musica 
como actividad de tiempo libre de la juventud. 
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Trabajo en la sombra 

Los ordenadores cuentan con un programs incorporado que, 
en silencio, ejecuta las rutinas de funcionamiento de la maquina 




El u adfflinistrador" 

Todos los ordenadores poseen 
alguna forma de sistema 
operativo, un prog ra ma que 
admin istra el funcionamiento del 
ordenador y controla todos los 
dispositivos conectados al 
sistema 





El sistema operative* es un componente basico de 
todo ordenador, porque constituye un vinculo 
entre el hardware y cl software. Sin embargo, como 
los sistemas operativos realizan la mayoria de sus 
tareas in ad vert id amente , para muchas personas, en 
particular los usuarios de ordenadores personates, 
su labor es easi ignorada, Por este motivo es nece- 
sario presentar un panorama de ellos. 

Los lenguajes de alto nivel permit en que el pro- 
gram ado r quede aislado del funcionamiento inter- 
no de la CPU y posibilitan una mayor portabilidad 
de programas entre un sistema y otro. Sicmpre y 
cuando un lenguaje este razonablemente estandari- 
zado, las instrucciones deberian funcionar en cual- 
quier maquina que dispusiera del lenguaje. El in- 
terprete o el compilador que procese el c6digo 
fuente del lenguaje de alto nivel se encarga de los 
detalles de distribucion de la memoria y demas. El 
interprete o compilador de alto nivel tambien es un 
program a y se debe cargar en la memoria principal 
para que pueda asf convertir el codigo fuente de 
alto nivel a instrucciones en codigo objeto listas 
para su ejecucion, Los distintos basic en ROM ya 
estan presentes, de forma permanente, en la me- 
moria, y estan listos para ser utilizados tan pronto 
como se conecte la maquina. 

Sin embargo, para que un ordenador f unci one 
no basta con disponer de un programa dentro de el 
que sea capaz de convertir codigo fuente en len- 



guaje maquina. Es necesario que haya aun otro 
programa funcionando en las sombras que se ocupe 
de la "administration domestical Como ejemplo 
de est a administration interna, consideremos el 
problema de conseguir que una letra digitada en cl 
teclado aparezca en la pantalla. En algun lugar de 
la memoria ha de haber un programa que le diga 
constantemcnte a la CPU que verifique el teclado 
para ver si se ha pulsado alguna tccla* Si se hubiera 
pulsado alguna, el programa deberia determinar de 
que tecla se trata y luego instruir al sistema de cir- 
cuitos de video para que produzca el patron de 
pantos correcto, cn la secuencia apropiada, para la 
salida a la pantalla. Se dice que las actividades 
como esta son "transparentes" para cl usuario. 

Del mismo modo, cuando se emite una orden 
como CSAVE para guard ar un archivo en cassette, el 
programa dor no sc ha de preocupar por como se 
convierten los datos a la forma adecuada para el 
almacenamiento en cassette; todo forma parte del 
sistema operative. 

El sistema operativo es el programa background, 
es decir, de baja prioridad que sc ejecuta constan- 
temente y que supervisa todo lo demas. Cuando el 
ordenador en cuestion es un pequeno sistema infor- 
matico basado en ROM con un basic incorporado, 
surge una pcquena fuente de confusion, porque 
con frecuencia el basic y el sistema operativo estan 
retenidos en la misma ROM. En su forma mas sen- 
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cilia, entonces, una ROM interna contendra todo e! 
software necesario para que el sistema f undone , 
aparte de los programas para aplicaciones (juegos, 
tratamiento de text OS, etc.) cargados o escritos por 
el usuario. Parte de esta ROM contendra el codigo 
necesario para convertir los programas de aplica- 
ciones escritos en basic a lenguaje maquina (el in- 
ter pre te); otra parte contendra el codigo necesario 
para introducir y modificar los programas escritos 
por el usuario (el editor)', y otra parte contendra el 
software de administration interna necesario para 
cuidar del teclado, visualizar caracteres y graficos, 
aceptar datos provenientes de cassettes y destinar- 
los a las partes pertinentcs de la memoria, etc. (el 
monitor). 

El termino monitor, que no se debe confundir 
con un televisor o un monitor para visualization, es 
un sinonimo aproximado de "sistema operativo". 
En su forma mas sencilla, el monitor puede hacer 
apenas poco mas que aceptar instrucciones en len- 
guaje maquina, colocarlas en la position de memo- 
ria adecuada y supervisar su ejecucion. Cuando la 
administration interna se convierte en algo un poco 
mas avanzado que esto, se tiende a akdir al propio 
monitor como al sistema operative 

En el otro extremo estan los ordenadores basa- 
dos en disco, que a menudo se utilizan en oficinas 
como pequenos sistemas de gestion, y que poseeo 
poderosos sistemas operativos. Antes de considerar 
ordenadores intermedios, como el Apple, vamos a 
analizar el tipo de sistema operativo que necesita 
un sistema solo de disco, 

Un sistema informatico basado integramente en 
discos flexibles para su software, por lo general, 
tendra muy poco almacenado en ROM con carac- 
ter permanente, aparte de un cargador bootstrap y 
algunas rutlnas de administration interna. Cuando 
se conecta un ordenador de este tipo, el cargador 



bootstrap solo contiene el codigo de lenguaje ma- 
quina suficiente para indicarle a la CPU como acce- 
der a una unidad de disco y cargar el sistema opera- 
tivo en la memoria principal. 

EI sistema operativo cargado en RAM ha de ser 
capaz de hacer mas que los sistemas operativos de 
sistemas mas convencionales basados en ROM. Se 
convierte en lo que denomina un DOS o sistema 
operativo en disco* Un sistema operativo como este 
amplia sus funciones normales de administracion 
interna mediante la adicion de ordenes que actuan 
directamente en los archivos almacenados en el 
disced Un sistema operativo se espera que incluya 
drdenes para listar los nombres de los archivos al- 
macenados en el disco, borrar nombres de archivo 
o cambiarlos por otros, y copiar archivos de disco 
en la memoria principal o en otros discos. 

Los sistemas operativos de sistemas mas senci- 
llos, basados en ROM, normalmente no poseen or- 
denes para manipulation de archivos tan sofistica- 
das y podrian no tener mas que una or den simple 
para cargar un archivo con nombre desde cinta o 
para almacenar un archivo en cinta bajo un nombre 
determinado. Un sistema operativo softsticado 
sabra la direction exact a del disco o cinta donde se 
encuentra almacenado cualquier archivo. Los siste- 
mas operativos menos avanzados solo son capaces 
de explorar en todos los archivos presentes hasta 
hallar el del nombre buscado, y despues cargarlo: o 
escribir un archivo bajo un nombre de archivo dado 
en la cinta en el pun to, cualquiera que fuera, en 
donde se encontrara la einta en el momento de emi- 
tirse la or den. 

Un buen ejemplo de sistema informatico inter- 
medio entre los dos anteriores es el BBC Micro, 
que es igualmente eficaz en la manipulacion de ar- 
chivos en cassette o en disco, utilizando en gran 
parte las m ism as ordenes, El sistema operativo resi- 




Controles de 
operation 

El CP/M est£ dispuesto en capas 
para posibilitar que tanto 61 
mismo como los programas 
para el escritos se trasiaden 
Weil me rite de un micro a otro. El 
prog ram a del usuario funciona a 
traves del BDOS (sistema 
operativo en disco basico}, 
conjuntode rutlnas que 
proporcionan funciones 
estan da ry facilidades para el 
programa. El BDOS es el mismo 
en todas las maquinas, de modo 
que un programa que lo utilice 
luncionari en cualquier otro 
sistema CP/M, Cuando el BDOS 
necesita realizar una tarea 
deter minada, llama al BIOS 
(sistema basico de entrada- 
salida). Esteseadapta 
especialmente a cad a maquina y 
es el vinculo de software entre el 
BDOS y los componentes fisicos 
del ordenador. El CP/M tarn b Sen 
incluye el CCP {Command 
Control Program: programa de 
control dedrdenes), que 
permite que el usuario de 
entrada a Ordenes para ejecutar 
programas, cambiar el nombre 
de archivos y borrarlos, y, en 
general, controlar el sistema 
informatico 
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de en una ROM, pero se trata de una ROM fisica- 
mente separada y se puede pensar en ella como un 
sistema operativo que se ha cargado en la memoria 
desde un dispositivo de memoria externo. Sus fun- 
eiones incluyen ordenes para manipulacion de ar- 
chives considerablementc mas avanzadas que aque- 
llas de que disponen otros ordenadores con ROM 
solamente, como el Spectrum. 

El sistema operativo que utiliza un ordenador se 
puede, entonces, considerar como un programa 
que posee la funcion de situarse entre el usuario y 
el resto del sistema informatico, incluyendo su 
CPU, su software de sistemas (como los lenguajcs 
de programacion) y el software de aplicaciones. 



Compatibilidad 



La capacidad de utilizar el software en mas de un 
sistema de ordenador se conoce por compatibili- 
dad. En terminos amplios, esta tiene dos aspectos. 
HI primero de ellos es el hecho de que procesadores 
diferentes exigen juegos de instrucciones diferentes 
para realizar operaciones equivalentes. Por consi- 
guiente, las instrucciones en lenguaje maquina 
para, supongamos, sumar los eontenidos de dos po- 
sition es de memoria, tendrian una forma si se cscri- 
bieran para el 6502 (utilizado en el Apple) y otra 
forma totalmentc distinta si se requiriera la misma 
operation en un ordenador Z80 como el Spectrum. 
El problema que entrana convertir codigo de alto 
nivel a codigo de lenguaje maquina idoneo es, no 
obstante, responsabilidad del interprete o el compi- 
lador empleados. Para cada CPU diferente se han 
de escribir interpretes y compiladores diferentes. 

Existe, no obstante, un problema se par ado que 
afecta a la compatibilidad del software. Aun cuan- 
do se utilice la misma CPU, como en el Apple y el 
BBC, existen otras complicaciones. Se utilizan dis- 
tintas posiciones de memoria para la memoria de 
video, se necesitan diferentes codigos para despla- 
zar el cursor por la pantalla, se proporcionan distin- 
tos recursos de entrada y salida, y de este modo 
sucesivamente. 

Para supcrar este problema se desarrollaron sis- 
temas operativos en disco genericos que perm i tie- 
ran que todo el software escrito, por ejemplo, para 
un ordenador Z80 basado en disco, se pudiera cje- 
cutar en cualquier otro ordenador Z80 de similares 
caracterfstieas que tuviera el mismo sistema opera- 
tivo. El mas conocido de tales sistemas en disco es 
el CP/M (Control Program! Microcomputers: pro- 
grama de control para m i crood enad o res) . 

Los sistemas operativos en disco como el CP/M 
son esencialmente un desarroilo de los monitores y 
sistemas operativos mas especificos para una sola 
maquina, pero representan un importantfsimo 
avance en term in os de compatibilidad de software. 
Cualquier programa escrito para funcionar con un 
sistema operativo generico como el CP/M o el MS- 
DOS funcion a ra en cualquier otro ordenador con 
ese sistema operativo, siempre y cuando el software 
no intente hacer uso de ninguna configuracion es- 
pecial (como, p. ej., efectos sonoros) especificos de 
una maquina. El software del sistema operativo 
llega a manos del fabricante de ordenadores en 
forma estandar, suministrado directamente por 
quienes lo desarrollan. Todo lo que el fabricante de 
hardware ha de hacer es reescribir una pequena 
portion, dependiente de la maquina, del programa. 




Los sistemas operativos en disco varian conside- 
rablemente en cuanto a complejidad y capacidades, 
pero los mas simples, como el CP/M y el MS-DOS, 
const an esencialmente dc tres partes: el procesador 
de ordenes, el sistema operativo en disco basico 
(Basic Disk Operating System: BDOS) y el sistema 
basico de entrada-salida (Basic Input/Output Sys- 
tem: BIOS). De estos componentes, el unico que 
tiene relation con la compatibilidad es el BIOS. 
Este es una parte separada del programa que con- 
vene todas las rutinas necesarias para manipular los 
perifericos, incluyendo la pantalla y el tcciado, y su 
configuracion debe ser especial para cada nuevo di- 
sc no de ordenador. Todo programa que se ejecuie 
bajo el control de este sistema operativo se conec- 
tara en interface con el ordenador a t raves del 
BIOS. Este, entonces, asumira funcioiies como re- 
coger los caracteres del teclado, dar salida a los ca- 
racteres hacia la pantalla o la impresora, direccio- 
nar los discos, etc. 

El BDOS, por su parte, consta de los componen- 
tes del sistema operativo que no son especificos de 
los dispositivos (es decir, rutinas generalizadas para 
manipular la pantalla, la impresora, las unidades de 
disco, etc.), 

El procesador de ordenes es la parte del progra- 
ma que manipula las ordenes para el sistema opera- 
tive digitadas en el teclado. Las ordenes usuales in- 
cluyen aquellas que cargan archivos desde el disco a 
la memoria principal, listan los nombres de archivo 
presentes en el disco y borran o cambian los nom- 
bres de los archivos del disco. 

Dado que el sistema operativo lleva a cabo su 
trabajo en la sombra, a menudo se lo suele pasar 
por alto, cuando en reahdad es una parte esencial 
de todo sistema informatico. 



La clave del 6xito 
El Osborne 1 debe gran parte de 
su exito a I necho de s er u n 
ordenador basado en CP/M, 
Vienecon algunosde los 
prog ram as CP/M mds 
populares, incluyendo el 
WordStar, SuperCalc y mbasic 




Software/Tratamiento de archives 




Amos de la memoria 



Iniciamos una serie dedicada al estudio de los archivos: que son, 
como se emplean, de que metodos se dispone para acceder a ellos 



Como se guarda un archivo 
bin aria 

Un archivo binario es 
simplemente la copia de un 
trozo de la memoria. Puede 
contener tanto un programa que 
encierra la memoria, como una 
imagen que aparece en pantalla, 
como cualquier otra cosa. El 
procesoarchivadores 
inmediato: tras serapuntada su 
entradaen el directorio, los 
datos de archivo se escriben 
como una cadena de sectores 
trabados entresi. El DOS 
tambien llevara una lista de 
estos sectores, de modo que 
cuando haya que incorporar otro 
archivo no se escriba sob re los 
utifizados 








Una instruccion SAVE abre 
el archivo 






Ei nombre y el contenido 
dei archivo se agregan 
al directorio 






Los referidos nombre y 
contenido se colocan en el 
primer bloque de memoria 






Los bloques de memoria se 
pas an al disco, en una serie 
trabada de bloques 1 y se 
marcan los sectores 
utiFizados 






Se cierra (CLOSE) el 

archivo 

I ± 



Archivo es la palabra justa cuando se habla del al- 
ma cenamiento information puesto que se pueden 
establecer analogias directas con cl metodo de al- 
macenar documentos e inforroes en un sistema de 
archivo traditional, Teniendo esto presence, vea- 
mos primero por que son necesarios los sistemas de 
archivo en los ordenadores personales. 

Con el fin de "administrar" cficazmente nuestra 
vida cotidiana, es necesario mantener el registro 
mas exacto posible de nuestras experiencias, tran- 
sacciones monetarias, citas sociales, etc. La mayo- 
ria de las personas utiliza un diario-agenda y lleva 
el estado de una cuenta bancaria a travel de los 
resguardos de un talonario. Esta ncccsidad de al- 
macenar informacion y, lo mas important^ de re- 
cuperarla faeil y simplernente, se amplia muehas 
veces cuando hay que tratar con una gran cantidad 
de informacion constantemente cambiantc, tipica 
de cualquier empresa o proyecto que abarque dis- 
tintas personas, lugares, objetos y circunstancias. A 
medida que estas empresas van creciendo, el ma- 
ne jo de la informacion se va haciendo cada vez mas 
complcjo, y muchos de los problemas con que se 
encuentran las empresas de este tipo surgen por 
causa de su mala administration y una interpreta- 
tion erronea dc la information. Un sencillo metodo 
para almacenar, llevar un indict y recuperar los 
datos puede ser la clave de una buena admin istra- 
cion. Los directores valoran la necesidad de buenas 
tecnicas de archivo, y ajustan los metodos de ahna- 
cenamiento de acuerdo con cl tipo, el volumen y cl 
porcentaje dc variation de la informacion que tie- 
nen bajo su control. 

Estos principles son validos cuando los aplicamos 
a los sistemas de que dispone un or den ado r para 
manipular y almacenar con precision enormes can- 
tidades de informacion a una velocidad increible- 
mente elevada. En el centro dc un sistema de este 
tipo se hall a el "administrador' 1 del ordenador: el 
sistema ope rati vo en disco (DOS). Este trabaja de 
man era pcrfecta siempre que su "jefe" (es decir, el 
usuario o su program a) le proporcione la informa- 
cion correcta y le formule las preguntas adecuadas- 
Por tanto, los sistemas de almacenamiento por or- 
denador son eficaces si tambien lo son la organiza- 
tion de los datos (o sistema de archivo) adoptada 
por el DOS y la forma como los utiliza el DOS. 

Los metodos estandar de tratamicnto de archivos 
que utilizan los m icroorden adores en un principio 
se pensaron para ordenadores de unidad principal y 
miniordenadores. Se dividen en tres clases: archi- 
vos binarios, archivos scene nci ales y archivos de ac- 
ceso directo. Vamos a analizarlos por separado, 

Archivos binarios 

Un archivo binario es, simplemente, la copia de 
una portion de la memoria reservada al usuario. 
Un bucn ejemplo sen a un program a guard ado 
(SAVE), Imaginemos esa zona de la RAM como un 
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ratamiento de archivos/Software 




Directorio 
del disco 

En la pantalla se mjestra un 
directorio del disco producido 
porla utilidad STAT del CP/M, 
con mucha mas informacion que 
la mayoria de las visualizaciones 
de directorio 



Regs 

El numero de registros del 
arcnivo puede variar; aquilos 
registros lien en capacidad para 
128 bytes 



Longitud en Kbytes 



Ext ■ • , — — — 

La extens i 6 n es un a med i da 
alternativa del espacio' del- disco 
que ocupa el archivo 



Ace 

Acceso: un archivo puede servir 
para lectura y escritura (R/W) o 
solo para Pectura (R/O), 



Nombre 

archivo "^^^ 

Ineluye primero el nombre de la 
unidad (A: o B:), seguido del 
nombre del archivo (AUT05T, p. 
ej.), y despu6s la extension del 
archivo (.COM, p, ej.), que 
puede consignar informacion 
relative a I contenido del archivo 



Rscs 



xt-,Acc Filename 




iACNTLIST.DTA 
: ANT 

lANT.BAK 

:ASH.COM 

: CODELI ST . DTA 

iAUT0ST.COM 

i COMPANY . DTA 

! CONTROL. DTA 

COPY . COM 

DDT . COM 

DUMP . COM 

INSTALt.COM 

JUNK 

LOAD . COM 
MICROLIN 
ML . COM 
MOVCPM . COM 
PIP.COM 
SCREEN. ASM 
SCREEN.COM 
SCREEN . DOC 
STAT . COM 
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sencillo bloc de notas, Si a listed le interesara con- 
servar las notas principals o los apuntes mas inte- 
resantes, arrancana las paginas correspondientes y 
las conservaria en algun si tie donde las tuviera a 
mano. Los archivos binarios funcionan de la misma 
manera, Cuando se imparte una orden SAVE, el 
DOS almacena el NOMBRE ARCHIVO en disco, mar- 
candolo de alguna forma especial como un archivo 
binario, y despues copia el area correspondiente de 
la memoria byte por byte en el disco. El programa 
se almacena en bloques unidos (con los senaladores 
al final de cada bloque indicando donde comienza 
el bloque siguiente). El ultimo bloque termina con 
un senalador de final de archivo. Utilizando nues- 
tra analog! a, podriamos decir que nosotros le 
hemos puesto un nombre a una pagina de nuestro 
bloc de notas y a continuation hemos procedido a 
almacenarla cn un cajon del archivador, anadiendo 
despues el nombre de esa pagina al fndice de conte- 
nidos del cajon. 

Cuando se empieza (RETURN) o sc acaba (ENTER) 
una linea de programa, esta se comprime en una 
forma distintivada: el interprete de basic toma las 
palabras clave y las codifica mediante numeros de 
un byte. Estos se pueden manejar mas facilmente y 
decodificar cuando se reclama un listado del pro- 
grama (LIST), Como un archivo binario es una ima- 
gen de la RAM, tambien puede almacenar c6digos 
ASCII y datos en binario. La facilidad de guardar 



archivos en ASCII es util, por ejemplo, para alma- 
cenar el contenido de la memoria de pantalla, dc 
rnodo que las visualizaciones en pantalla se puedan 
guardar (SAVE) para volverlas luego a cargar 
(LOAD) en la misma zona de la memoria. Ademas, 
algunos sistemas operativos en disco y algunas ver- 
siones de basic permiten almacenar un programa 
cn forma ASCIL Ello posibilita cditar ei programa 
no distintivado como un archivo de texto cn las ma- 
quinas con programas de muy elaborada edition. 

Los archivos binarios son muy sencillos de utili- 
zar y administrar, pero estan limitados por dos lac- 
tores. El primero de ellos es que solo se puede 
guardar la information correspondiente como un 
to do. Por consiguiente, la informacion se debe re- 
cuperar de la misma manera y, en consecuencia, los 
archivos binarios se deben cargar otra vez en la me- 
moria en su totalidad. En segundo lugar, las dimen- 
siones maximas de un archivo quedan en todo caso 
limitadas por la cantidad de RAM disponible para 
el usuario. 

En el proximo capftulo de este curso analizare- 
m os los archivos secuenciales, que permiten que un 
archivo sea tan largo como se necesite (dentro de 
los Mmites del espacio del disco) y los archivos de 
acceso directo, que emplean me to dos dife rentes 
para permitir que el DOS almacene los datos de tal 
forma que luego se puedan recuperar y actualizar 
Obremente. 
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Ciencia informatica/Bits de paridac 



Pares y nones 



Nuestro curso de logica nos permite ahora disehar circuitos 
bastante complejos. Ahora vamos a analizar otros dos, que figuran 
entre los mas importantes de un ordenador 



Tabla de verdad de un GBP 
fi66 



Antes de empezar a analizar el diserio de est as dos 
aplicaciones avanzadas, primero analizaremos con 
todo detalle otra puerta logica importante: la puer- 
ta OR-exciusivo (XOR) + Esta puerta ya la conside- 
ramos someramente (vease p. 527), pero todavia 
no habiamos ofrecido ni su simbolo de algebra boo- 
leana ni el de su diagrama de circuitos: 
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Tabla de verdad 


Simbolo de circuito 
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c 
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B -)B> c 
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1 
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Simbolo booleano = © 
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1 


0 



A partir de ia labia de verdad se puede ver que la 
salida C se puede expresar de dos formas: 

a) C = A © B - A.B + A.B 
h) C = A <£■ U - A.B + A.B 

La segunda expresion se forma consider an do los 
casos en los que C no es uno (es decir, es cero). 
Esta puerta puede ser de particular utilidad para 
nuestra prim era aplicaci6n. 

Un generador de bits de 
paridad 



Codigo decuatro bits A B 



Bit de 
paridad 

Pr4- 



■4- 



GENERADOR DE 
PARIDAD 



Codigo de cinco bits 
con paridad par P 



para verificar si se ha producido la transmision co- 
rrecta. El circuito que disenaremos acepta codigos 
de cuatro bits y produce un bit de paridad adecua- 
do. Con una pequena modificacion el circuito tarn- 
bien podria actuar como un verificador de datos en- 
trantes. La tabla de verdad para este circuito esta 
consignada al margen. La representaci6n de estos 
valores en diagrama de Karnaugh nos da: 

A A 

l 



El de paridad es un concepto importante en el dise- 
rio de sistemas de transmision de datos. El bit de 
paridad (vease el diagrama) se agrega a los rcstan- 
tes bits de un codigo en binario con el fin de que 
todos los codigos binarios transmit! dos posean un 
numero par de unos, (Otra convencion podria ser 
que todos los codigos contengan un numero impar 
de unos, lo que se conoce por paridad impar.) Un 
bit de paridad actua como un sistema de control 
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D 

Esta figura del diagrama K por desgracia no es sim- 
plificable a la manera habitual, porque no se ha for- 
mado ningun grupo. La expresi6n para P es: 

P=MCI)+AlC.D+ A.B-CD+A.B.CD 
+A.B.CD+ A.B. CD+ A, B.C. D+A.B. CD 

Si ahora procedemos a agrupar entre si los terminos 
rojos y los terminos azules, nos es posible siniplifi- 
car la expresion: 

P={AS+A3).(CD+C.D) 
+(A.B+A.B).(CD+C.D) 

Ahora , remitiendonos a las expresiones a) y b) para 
una puerta XOR que present a mos al comienzo de 
este articulo, podemos simplificar mas la expresion 
para obtener: 

P = (aITB).(C 0 D) + (A 0 B).(C © D) 

Considerando cad a termino entre parentesis como 
una entrada para una puerta XOR, la expresion se 
podria reducsr aun mas: 

P = (A ® B) + (C © D) 

y formar el circuito como una cascada de puertas 
XOR: 





Bits de paridad/Ciencia informatica 



Este circuito se modified para que actue como con- 
trol de paridad, ariadiendo otra puerta XOR para 
comparar el bit de pa rid ad recibido con uno gene- 
ra do por el circuito en el ex t re mo de reception. 
Ctidigo recibido de cinco bits 




En la practica, para la transmision de datos la 
mayorta de los ordenadores utilizan el codigo 
ASCII, que tiene ocho bits, siete de information y 
uno de paridad par. Es facil concebir un generador 
de bits dc paridad para codigos ASCII: 
Cbdiyo de inform acitin de siete bits 




Un codificador de prioridad 

Muchos ordenadores emplean sistemas "interrup- 
tores de prioridad" para controlar el flujo de datos 
hacia y desde dispositivos perifericos. En estos sis- 
temas la operation de la CPU se interrumpe en vir- 
tud de una senal prove niente del periferico cuando 
este necesita la a tendon de la CPU. Sin embargo, 
cuando dos o mas perifericos interrumpen a la CPU 
al mismo tiempo, esta ha de seguir un orden de 
prioridad para "atender" primero al dispositivo 
mas importante. El codificador de prioridad que 
nosotros diseriaremos englobara cuatro dispositivos 
perifericos en un circuito que pueda identificar eual 
es el periferico que esta produciendo senales. 

Para obtener informaci6n en uno de los cuatro 
dispositivos se necesitan dos line as de salida, mas 
una tercera linea de salida para indicar que se re- 
quiere una interruption, Supongamos que los cua- 
tro perifericos son P, Q, R y S, siendo P el de mayor 
prioridad y S el de me nor prioridad. Las lineas de 
salida se denominaran A y B, para identificar al pe- 
riferico, y Z para sen alar una interruption. La tabla 
de verdad para el codificador se puede realizar uti- 
lizando una X para aquelias situaciones ante las cua- 
les el codificador "se muestra indiferente". 
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Para ayudarle a comprender como se ha hecho esta 
tabla , observe la ultima fila. Aqui P esta indicando 
una interruption, y como P es el dispositivo de ma- 
xima prioridad, a nosotros no nos preocupa que los 
dispositivos de inferior prioridad serialen su priori- 
dad o no, 

Las tres salidas del circuito, A, ByZ.se deben 
analizar de forma independiente* Empezando por 
A, el diagrama K es: 



Para A 



A = P + Q 
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El caso "indiferente" en la salida A esta representa- 
do mediante una X (pero los casos "indtferentes" en 
las entradas se tratan de distinta forma), Tomemos 
el caso en el que P es uno y Q, R y S son "indiferen- 
tes". Aqui debemos rellenar todos los casilleros del 
diagrama K donde P sea uno; hay ocho en total. 
Del mismo diagrama sacamos la expresion simplify 
cada: 

A = P + 0 

Del mismo modo, para B y Z los diagramas K son: 



Para B 



Para Z 



r 



ir 



r. 
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b = p + R.g 



S 



z=p+a+&+s 

Utilizando estas tres expresiones, llegamos al dise- 
ho de este circuito: 
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Diagramacibi 



Contar los pasos 



Los confadores son registros que desempehan un papel 
fundamental en las reiteraciones 



Un contador es un registro que sirve para indicar 
las veces que se ha repetido el ciclo de operaciones 
de un bucle. Veamos su importancia: 

La figura 1 muestra como tras la introduction de 
un numero por teclado se visualiza el total resultan- 
te de sumar lo con los quo se introdujeron antes que 
el. En este ejemplo, ningun registro nos indicara 
cuantos niimcros sc desea entrar. De aqui que se 
haga una pregunta tan vaga como la de que si que- 
dan mas numeros, para poder salir del bucle. Este 
planteamiento es valid o para casos en que se desco- 
noee ei numero cxacto de cantidades a las que se va 
a dar entrada. Pero si ya se conoce de antcmano de 
cuantas cifras se va a dispones puede que resultc 
mas comodo contar cuantas veces habremos de re- 
petir un mismo ciclo de operaciones, utilizando 
para ello un contador. 

La figura 2 reprcsenta el mismo ejemplo anterior 
pero sabiendo que hay un total de 10 numeros a 
sumar. Se observa la utilization de un registro lla- 
mado contador, que se pone a 1 en un momenta 
deter minado del prog ram a y, tras la operation de 
sumar el total actual mas el numero recien in trod u- 
cido por teclado, se incremcnla cn una unidad. 



Acto seguido se controla su valor. Caso de que el 
contador no haya rcbasado el numero 10 (cantidad 
de numeros que deben entrarse), el flu jo retorna al 
principio del bucle. Sin embargo, al llegar al valor 
11 se cumple la condition dc que el contador es 
mayor de 10 y se baja en secuencia, abandon an do- 
se el bucle a la declma reiteration, Se ha consegui- 
do detcner un ciclo reiterativo mediante el control 
de las veces que debia repetirse, numero dc veces 
que coincide con el valor I unite contcnido en el 
contador. 

El valor de un contador no necesariamente debe 
ser objeto de incremento, ya que tambien se puede 
partir de un valor inicial superior e ir decreciendo, 
tambien de uno en uno, con lo cual el valor final 
que debera control arse sera 0, tal y como muestra 
la figura 3. Tambien es claro que a un contador lo 
podemos haccr crecer o bien decrecer no sola- 
men te a "golpes" de unos. Con la expresion 
CONT = CONT + 3, por ejemplo, hariamos que el 
contador aumentara de tres en tres. Asi\ podria de- 
fin irse el contador como un registro cuyo valor au- 
menta o decrece en cantidades constantes, de uno 
en uno, de dos cn dos, de diez en diez, etc. 
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tari 600XLy800XUHard 




Atari se po ne al dig 

Atari ha actualizado sus modelos 400 y 800, lanzando al mercado 
los ordenadores XL, mas baratos y con atract ivas conf iguraciones 




Enfrentada a la credent e competencia existenle 
entre los fabricantes de ordenadores personates, 
Atari volvio a disenar su lfnea de ordenadores y 
presento el 600XL y el 800XU Las nuevas maqui- 
nas pueden utilizar el software escrito para el 400 y 
el 800, que comprende una amplia gama de progra- 
mas, desde los juegos mas vendidos hasla paquetes 
de gestion, 

Afortunadamente, ambas maquinas han adopta- 
do el teclado del 800. El Atari 400 posee un teclado 
de tipo membrana, similar al del ZX81, con sus ca- 
racteres impresos sobre una membrana plastica 
plana. Debido al pequeno tamano de las teclas y al 
grado de presion ncccsario para hacer contacto, la 
escritura al tacto es virtualmente imposible. Por el 
contrario, el 800 posee un teclado de tamano natu- 
ral, similar al de una maquina de escribir, que es 
uno de los mejores del mercado, 

Los teclados de las nuevas maquinas son identi- 
cos y poseen un total de 62 teclas. Estas incluyen 
cuatro teclas de funcion: START, SELECT, OPTION y 
RESET, situadas a la derecha del teclado. Tambien 
hay una tecla HELP, que trabaja con un software 
nuevo y proportion a utiles sugerencias en la panta- 
11a. Hay 29 teclas para grafieos, y los de Atari po- 
seen un juego de caracteres ASCII completo incor- 
porado. Una original caracteristica, heredada del 
800 , la constituye la manera como se utilizan las 
teclas del cursor. Las flechas estan impresas como 
el tercer caracter de cuatro teclas separadas, Para 
desplazar el cursor se debe mantener deprimida la 
tecla CONTROL mientras se pulsa la tecla de flecha 
adecuada. Aparte de esta extrana configuration ( 
los teclados estan bien disenados y es facil digitar 
en ellos. 

El Atari 400 viene con 16 Kbytes de memoria 
para el usuario, mientras que el 800 cuenta con 48 
Kbytes. Ambos ordenadores poseen ranuras para 
ampliaci6n en el tablero del sistcma a las que se 
puede acceder quit an do la tapa de la maquina. Los 
modelos XL no se deberian abrir. En cambio, las 
puertas para ampliaei6n estan incorporadas en la 
parte exterior dc la earcasa. La unica diferencia sig- 
nificativa entre ellos es la cantidad de memoria que 
viene como estandar. El 600XL viene con 16 Kby- 
tes y se puede ampliar a 64 Kbytes enchufando un 
paquete de ampliation. El 800XL viene con 64 
Kbytes, 

Las dos maquinas XL poseen una interface in- 
corporada que se denomina Expander. Esta es una 
puerta para ampliacion de tipo bus que se puede 
conectar a di versos pcrifericos y paquetes de am- 
pliaci6n. Asimismo, hay una ranura para cartuchos 
de ROM situada detras del teclado, para juegos en 
eartucho y otro tipo de software, El Atari 800 origi- 
nal posee dos ranuras para cartuchos, pero virtual- 
mente no se ha escrito software para hacer uso de 
la segunda ranura, de modo que en la Ifnea XL esta 




se ha suprimido, EI 400 y el 800 poseen cuatro Los gemelos Atari 

puertas para palanca de mandos, pero el software ^° rde JJ^ es " 

disponible no justifica este mimero, de modo que 6 P-° , ,, y aQ0XL ^ffS " ^ 

J " 1 J 1 j . bill nid.f"s . pC^t J , . 

se nan reducido a dos en las maquinas XL y se han con 16 K de me~r i - 5 — u 

desplazado desde del ante de ia earcasa hasta uno que el 800XL dispone de EM 

de los lados. Lasmaquhas — ::: 

de gran cafidad y btiesas 
graficoser <:c z .~"z 

Luz y sonido ^'^aMSSS 

Todos los ordenadores Atari se pueden conectar una an: 5 ~ s '- - 
directamente a un aparato de television y, ademas, 
excepto el 400, se pueden conectar a un monitor 
para ordenador. Conviene re ca I car que la visualiza- 
ci6n en pant all a de Atari es de calidad, incluso en 
un televisor. El juego de caracteres general mente 
es facil de leer y el contraste entre texto y fondo es 
bastante bueno. Hay varias opciones de color dis- 
ponibles, pero la visualization de textos normal se 
compone de letras blancas sobre un fondo de color 

azul oscuro, Los ordenadores Atari visualizan un [j"^. ^?!.^.„ . . .. 

m£ximo de 40 columnas por 24 line as de texto. la J 

Existen cuatro niodalidades para texto con visuali- proporcrariaWilie 
zaciones distintas. } 

Los Atari fueron de los prime ros ordenadores mpmnn^^ S^ y 3 ^ 1 ^ n 

que proportion a ron grafieos sprite, La funcion a . ^ \l ; \" ::: T-': E 

sprite de los mismos se denomina grafieos player- puede ampler. Vsb 

missile y la controla un chip especial Ham ado chip e *^jA : :::'"_=_"r r ^ - 

Gil A. Los "jugadores" son objetos ere ados me- Jefi^slJwdSS*^ 

diante pixels. Una vez se ha determinado la forma dsco 
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de un jugadbr, los valores de cada pixel se colocan 
(POKE) en una zona de la memoria denominada 
labia de formas. Uno puede crear hasta cuatro ju- 
gadores, cada uno de ellos con su correspond! entc 
misil. Al jugador se le asignan uno o varios colores, 
y se lo manipula en la pantalla cambiando los colo- 
res de la tabla de formas. Aunque los graficos 
player-missile de Atari no son faciles de utilizar, fa- 
cilitan notables visualizaciones en pantalla. 

Las nuevas maquinas Atari poseen 11 modalida- 
des para graficos y hasta 256 colores (en rcalidad 16 
colores, cada uno de ellos con 16 tonalidades distin- 
tas); sin embargo, debido a la cantidad de memoria 
que se requiere para la visualization en pantalla, el 
numero de colores que se puede n mostrar van a 
segun la resolution de la pantalla. Cuanto mayor 
sea la resolution, menor sera la cantidad de colores 
que se puedan visualizar. En el 600XL y el 800XL 
la maxima resolution para graficos es de 320 por 
192 pixels. 

Las configuraciones de sonido Atari tambien 
estan control ad as por un chip disenado especial- 
mente. Hay cuatro voces independicntes, cada una 
de las cuales posee una escala de 3 Vz octavas. Las 
voces se pueden controlar a traves de la orden 
SOUND en basic, o colocando (POKE) valores en los 
registros de la memoria que producen los diversos 
tonos, Los tonos tambien se pueden ajustar por os- 
cilacion, altura, distortion y volumen. Cuando las 
voces se controlan median te SOUND, solo se puede 
emplear una voz cada vez. EOo significa que la ar- 
monization exige que se encienda cada voz por se- 
parado y la demora que hay es considerable. Este 
problema se puede superar empleando rutinas en 
lenguaje maquina o utilizando POKE en lugar de 
SOUND. 

Los Atari 400 y 800 no tienen ningun lenguaje 
incorporado; se debe utilizar un cartucho separado. 
El 600XL y el 800XL poseen el basic Atari incor- 
porado. Este basic no es el mejor, ya que carece de 
muchas de las configuraciones que hacen que el 
basic BBC y otros scan tan buenos. Por ejemplo, 
no tiene orden CIRCLE, ni la con figuration PRINT® 
ni PRINT USING, ni numeration o renumeracion au- 
tomatica de Imeas, ni provision para variables de 
enteros. Sin embargo, se encuentran a la venta en 
cartuchos de ROM el basic Microsoft y el Exten- 
ded BASIC. 




La impresora Atari 1027 

Posee una cabeza de impresion similar a la bola que usan algunas 
maquinas de escribir. Da una impresiri rt tan buena como la de 
las maquinas electricas, pero es de operation ma's lerrta. 
Existen otras des impresoras Atari, una de las cuales usa lapices 
esferog rati cos para dibujar letras y Imeas en cuatro colores; la 
otra es una impresora matricial que ofrece una impresibn de 
inferior calidad, pero es rapida. Estas son las unicas impresoras 
directamente utilizables con las maquinas XL, debido a la falta de 
una interface estandar para impresora 



Conexibn cartuchos 

La gama XL posee una sola 
ranura para cartuchos de ROM 



Chips de graficos ■ 

Dos chips hechos a medida, 
llamados ANTIC y GTIA, 
proporcionan las espectacu lares 
capacidades para graficos de 
Atari 





Bola y palanca 

Atari ofrece dos formas principals para controlar los juegos. El metodo convencional es median te una 
palanca de mando, y la de Atari (a la derecha) se ha con vert ido en algo asi como un estandar 
industrial- El mando de bola Atari (a fa izquierda) controla a traves de una bola que rota en su soporte 



RAM 

Numerosos chips componen los 
16Kde RAM 



Para acompanar a la nueva line a de ordenadores, 
Atari ha vuelto a disenar los perifericos existen tes y 
ha incrementado el numero de opciones disponi- 
bles para ampliation. Quiza el periferico mas util 
sea una caja de ampliacion } que se enchufa en la 
interface Expander. La caja de ampliacion propor- 
tion a ocho ranuras para ampliacion, que pueden 
albergar fichas de interface para varios perifericos, 
dos puertas en serie RS232 y un bus en par ale to. 
Atari tambien posee un modulo CP/M con un mi- 
croprocesador Z80, el sistema operativo CP/M 2,2 
y una visualizacion conmutable de 40/80 coiumnas. 

Con el 600XL y el 800XL Atari ha alcanzado 
cot as muy elevadas en cuanto a diseno, calidad de 
construction y configuraciones. Ambos disponen 
de una vast a biblioteca de software en cartucho, 
cassette y disco que ha ido creciendo en los ultimos 
anos, Estas dos maquinas de Atari supondran una 
adquisicidn muy ^tr^ctiva para los entusiastas de 
los orden adores person ales. 
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ROM 

Dos chips de ROM retienen el 
interprete de basic 



Conexiones peritericos 

Se utiliza urta puerta de 13 
patillas para co nectar los 
perifericos, inctuyendo unidades 
de disco, impresoras y la 
grabadora de cassette exclusiva 



Conexiones palancas de mando 



Chip de sonido 

Un chip construido a la medida y 
denominado POKEY se erica rga 
de la generacidnde sonido . 



Chip de E S 

Un 6520 manipula las puertas de 
entradaysalida 



CPU 

EJ Atari se basa en un veloz chip 
6502 




La grabadora de cassette Atari 

Los Atari solo funcionan con su pro pi a grabadora de cassette. 
Si bien ello encarece ei precio del sistema, tiene sus ventajas. 
En primer Ijgar, af ser de Atari, la grabadora es m&s fiable. 
En segundo lugar, utiliza dos canal es, Uno es para guardar 
programas en la forma normal; en el otro se puede grabar 
sonido. Esto permite que los programas para ap render idiomas 
reproduzcan fragmentos ha b I ados en el momento precise 



ATARI 600XL/ 
800XL 

DIMENSIDNES 

600XL: 380 x 170 x 40 mm 
800XL: 380 x 220 x 40 mm 



CPU 

6502, 



2 MHz 



MEM0R1A 

16-64 Kbytes de RAM, 24 K de 
ROM 



PANTALLA 

Hasta 24 filas de 40 columnas de 
texto , graficos de hasta 
320 x 192 con sprites y 16 
colores con 16 niveles de briflo 

INTERFACES 

Palancas de mando (2), puerta 
para perifericos, puerta para 
ampliation, puerta para 
cartuchos 

LENGUAJES DISPQNIBLES 

basic, forth, logo, pilot, lenguaje 
Assembly 6502 

TECLADO 

Estilo maquina de escribir con 62 
teclas, incluyemto teclas de 
cursor y de funcidn exclusiva 
como SELECT y START para 
control de programas 

DOCUMENTACION 

Los manuales nunca han sido 
punto fuerte de Atari, ya que la 
empresa ha tendido a considerar 
sus ordenadores basicamente 
como maquinas para juegos y se 
ha saltado los detalles tecnicos. 
Mo obstante, hay una enorme 
gama de soberbios manuales y 
revistas mdependientes, aunque 
estos suponen un gaslo extra 
para los usuarios de Atari 

VENTAJAS 

Los ordenadores Atari continuan 
ofreciendo lo mejor en cuanto a 
juegos y una amplia gama de 
software. Las nuevas maquinas 
tambien proporcionan excelentes 
opciones para ampliation 

DESVENTAJAS 

Los Atari pueden ser caros: se 
necesita una grabadora de 
cassette exclusiva y el precio del 
software suele ser elevado. 
Asimismo, la programacion de 
graficos y sonido es mas dificil 
que en otras maquinas 
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El control del stock 

La codification es la base de aquellos sistemas de gestion que 
tratan con toda clase de detalles el almacen. Estudiaremos ahora 
las exigencias de diseho en un paquete concreto 



Un almacen de respuestas 

El Stock recording system es 
uno de los muchos programas 
de aplicaciones para el Dragon 
64 escritos para operar bajo el 
0S9, Se tratade un sistema 
operative multiprogramacion y 
multitarea que desarrolld 
Dragon a partir del sistema 
operative UNIX 



Hcmos estudiado con algun dctalle las distintas for- 
mas tie clasificar las existencias en el archivo de 
datos de almacen. Ademas de emplear sencilla- 
mente un numero de codigo, el sistema debe per- 
mit ir que cl usuario grabe inform a don en cada tipo 
de existencias. 

Esta informacion necesitara clasificarse por cate- 
gorias de datos relativamente constantes y la canti- 
dad de datos se determinara en tuntion de la capa- 
ciciad de almacenamiento de su ordenador. El dise- 
no de un sistema dc cste tipo debera, por consi- 
guiente, economizar detalles. 

El Stock recording system (sistema de control de 
existencias) de Dragon Data para el Dragon 64 
posee siete campos en los que grabar informacion 
para cada registro de existencias. Se reservan para 
el numero del articulo, su descripcion, nuevos pedi- 
dos, el precio de coslo, precio de venta y la unidad 
de medida. 

Los campos form an una estructura importante 




en el control de almacen. La diferencia entre el pre- 
cio dc coste y el precio de venta nos dara el benefi- 
cio bruto. Gracias a I numero los articulos tambien 
se pueden agrupar, lo que ayuda a analizar y resu- 
mir los informes. El campo de unidad de medida es 
esencial porque las mercandas se embalan o enva- 
san de diversas maneras. 

Tal vez el aspecto mas interesante del diseno de 
un sistema de control de almacen sea el hecho de 
que gran parte de la informacion requerida se corn- 
pone de datos dinamicos en vez de est&ticos. Ya 
hemos visto que los registros del libro mayor suelen 
contcner informacion relativamente constante acer- 
ca del cliente o de la cucnta (que ocupa la parte de 
encabezamiento del registro) c informacion relativa 
a las transacciones efectuadas en dicha cucnta. 

En el caso del control de existencias, sin embar- 
go, las lineas divisorias que existen entre ia parte 
estatica del registro y la parte dinamica o basada en 
las transacciones del registro, se vu erven menos de- 
finidas. El n ombre de la existencia y la descripcion 
de grupo asi como la codification son el equivalent e 
de la informacion estatica de los registros de clien- 
tes o proveedores en los sistemas de libro de com- 
pras o vent as. Pero en un paquete para control de 
existencias, los datos estaticos se han de comple- 
ment ar con una gran cant id ad de informacion deri- 
vada de las transacciones de existencias. 

For ejemplo, la direction postal o cl numero dc 
telefono de los clientes en un archivo maestro del 
libro de ventas cambian eon una frecuencia relati- 
vamente escasa. Por consiguicntc, cl programa ten- 
dra una option de mantenimiento del archivo 
maestro que permitira que usted rectifique los re- 
gistros de clientes pa rticu lares. 

Pero si torn am os como ejemplo los campos de 
precio de venta y precio de costo del articulo del 
almacen, estos pueden variar cada vez que la em- 
presa vuelve a abastecerse de existencias, En este 
caso la solution logica es que el programa tome esta 
informacion (junto con la fecha del cambio dc pre- 
cios y el volumen de existencias afectado por el 
mismo) desde una rutina de entrada de transaccio- 
nes que registre los bienes recibidos, y no desde un 
programa para mantenimiento de archivos, 

Para llegar a comprender como opera un progra- 
ma para control de existencias es necesario que 
analicemos las rut in as de entrada y las facilidades 
para consultas e informes que las mismas ofrecen, 
En la ilustracion grafica hemos tornado como ejem- 
plo cl programa de Dragon senalando los diversos 
archivos. Los tres eleinentos importantes son: las 
rutin as de entrada de las operaciones de trafico. de- 
talles de las mismas y un archivo que informe sobre 
los articulos en existencia. 
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En el sistema Dragon tod as las visualizations de 
entrada de una operaci6rt. tienen eJ mismo trazado. 
Los tipos de operationes mercantiles se explican 
mas o menos por si solos, For el momenta nos cejii- 
remos a las vent as (es decir, a los movimientos 
hacia afuera del registro de existencias). Pero antes 
es interesante observar que todos los program as de 
gestion se disenan para que resulten eoniodos y fa- 
cile s de aplicar, y que le indicaran al usuario que de 
entrada a to da la informacion necesaria. Esto nos 
lleva a dos exigencias de programacion diferentes 
que se han de satisfacer para el logro perfecto de un 
sistema* 

De una parte, el programa debe reconocer cier- 
tos campos de datos y realizar sobre los datos cier- 
tas manipulaciones, aritmeticas, de dasificacion, 
etc. Por otra parte, el programa ha de guiar al usua- 
rio indicandole los datos para los que no ha dado 
una entrada apropiada, 

Una vez que el usuario ha dado entrada a los 
datos, al numero de referenda para documentar la 
entrada (numero que correspondera al de la factura 
de la venta) y al numero del artfculo, el ordenador 
lee el archivo de existencias para ver si el articulo 
en cuestion existe, De hallar el numero, visualiza 
au tomaticamente la description asignada a ese nu- 
mero de articulo. Tal visualization actua como un 
verificador optieo por el cual el usuario entiende 
que puede dar entrada a la cantidad vendida. 

A partir de esta informacion el ordenador esta en 
condiciones de extraer una gran cantidad de de ta- 



ll es e in formes, Por ejemplo, una de las opciones 
del menu principal, FILE ENQUIRIES (consult as al ar- 
chivo), posee un submenu que consia de siete op- 
ciones que tratan los articulos en existencia, las 
transactions y los articulos por grupos. He aqui las 
opciones: STOCK DETAILS (detalles de las existen- 
cias), SLOW MOVING ITEMS (articulos de movimien- 
to lento), RE-ORDER DETAILS (detalles de nuevos 
pedidos), TRANSACTIONS (BY STOCK ITEMS) (tran- 
sacciones por articulos de aimacen), TRANSACTIONS 
(BY TRANSACTION TYPE) (operaciones segun el tipo 
de transaction), PRODUCT GROUP DETAILS (detalles 
por grupos de produetos) y STOCKHOLDING (conser- 
vacion de existencias). 

Las transacciones de venta afectan a todos estos 
informes. Si se solicita, por ejemplo, un informe 
sobre nuevos pedidos, el programa verificara si las 
existencias vendidas han hecho que la cantidad de 
las disponibles caiga por debajo del nivei especifica- 
do para vol ver a efectuar un pedido. 

Todos los detalles introducidos en la visualiza- 
cion de una venta estan correlacionados y se utili- 
zan de una forma u otra. La visualizacion de con- 
sulta del programa Dragon proporciona una clara 
ilustracion acerca de cuanta informacion de tipo ad- 
ministrativo se puede obtencr a partir de una ano- 
taeion de las ventas. En el tratamiento de historicos 
se ofrecen, inmediatamente calculados, el flu jo y el 
volumen de la mercantia movida durante el ano, el 
promedio de uso por periodo, y tambicn se visuali- 
zan la feeha y referencia de la ultima operation. 



Entrada documents da 

El programa de control de 
existencias red be informacion 
sobre una operation y 
comprueba la autorkfad del 
usuario para dar entrada a 
informacion, asi como que las 
transacciones esten 
correctamenteanotadas. El 
archivo de existencias, que 
contiene los registros de 
articulos de existencias 
individuals, esta en Ifnea durante 
este proceso, y se actualiza. El 
programa tambien contiene un 
modulo de base de datos, que 
permite al usuario inspeccionar 
el archivo de control de 
existencias y crear informes 
relativos a diversos aspectos del 
inventario 
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Hora de examen 



En esta ocasion nos detendremos para realizar un breve recuento 
de! trabajo que hemos efectuado hasta ahora 



El curso lo empezamos sugiricndo que para el tra- 
bajo results esencial disponer de las herramientas 
adecuadas (vease p. 524)- Hay una gran variedad 
de equipos que resultan idoneos para las tareas de 
construction, modification o reparation. Usted 
puede utilizar un destornillador piano para un tor- 
nillo cruciforme, pero es bastante probable que si 
lo hace los est rope e a ambos. 

Cuando se trata de separar y unir cables oeurre 
lo mismo. Una buena juntura de soldadura durara 
mas y funcionara mejor que una que se ha conecta- 
do torpemente. Aplique siempre la soldadura al 
cable y no al soldador, porque la soldadura ira co- 
rroyendo lentamente la punta de su soldador, 
Cuanto menos contacto haya entre ambos, mejor 
sera. Deje que la soldadura fluya a lo largo de los 
dos cables que desea unir y solo cuando la juntura 
este cubierta totalmente quite el calor y enfrie la 
juntura soplando suavementc sobre ella. Siguiendo 
estas reglas se asegurara de que la juntura no este 
seca. Desoldando usted puede quitar componentes 
de los tableros de circuitos con toda seguridad con 
el fin de repararlos o sustituirlos (v£ase p. 548), 

Hemos analizado los conceptos fundamentalcs 
de la electronica digital, tanto en el curso de Brico- 
laje como en el de Ciencia informdtica. Hemos pre- 
sentado los componentes basicos y hemos visto 
como se interrelation am La resistentia es el mas 
sencillo de todos los componentes, y el que se usa 
con mas frecuencia. En el interior de su ordenador. 
vera mas resistencias que circuitos integrados. 

El condensador tambien es muy comum En los 
ordenadores, estos se utilizan para filtrar e) ruido 
que se acopla a una senal. Cada vez que una serial 
se modifica, se amplifica o se empiea de alguna otra 
forma, se degrada. De modo que es esencial algun 
medio de restaurar la serial a su forma incorrupt a. 
El condensador es la forma mas simple de eliminar 
los elementos que pudieran desvirtuar una serial. 

Sin embargo, el componente mas importante 
que hemos estudiado cs el transistor. Este es el 
componente esencial de todos los dispositivos que 
se utilizan para cambiar y manipular las senales en 
un ordenador. El transistor se puede emplear para 
amplificar una senal o para conmutar senales, en- 
cendiendolas y apagandolas. Lo mas importante, 
desde el punto de vista del ordenador, es que el 
transistor puede encender y apagar una serial de 
acuerdo a otra u otras senales, Esto es lo que suce- 
de en el interior de una puerta I6gica, 

Hemos construido las tres puertas logicas mas 
sencillas, NOT, OR y AND, a partir de un puriado 
de componentes (aunque las puertas individuates 
del interior de los circuitos integrados del ordena- 
dor sue 1 en estar construidas con otros tipos de tran- 
sistores mas complejos). 

Las puertas logicas no son particularmente utiles 



por si mismas, pero se pueden y cpmbinar entre si 
para formar circuitos logicos que efecttien opera- 
cioncs con los datos. En el capitulo anterior cons- 
truimos un sumador incomplete, un circuito logico 
sencillo para sumar dos numeros binaries, con las 
puertas logicas de dos circuitos integrados. 

Los circuitos integrados son de los componentes 
mas complejos que se emplean en electronica. Los 
chips simples de logica transistor- transistor 
(Transistor-Transistor Logic: TTL) que ha utiiizado 
hasta ahora son paquetes de integraci6n a pequena 
escala (Small Scale Integration: SSI). En cada chip 
hay solamente unos pocos transistores. Este fue el 
primer tipo de chips que se fabrico y los primeros 
ordenadores se basaban en ellos. Sin embargo, a 
medida que la tecnica se fue perfeccionando, au- 
mento el numero de transistores que se podian in- 
cluir en un unico chip. La integration a media esca- 
la (Medium Scale Integration: MSI) permitio dispo- 
ner de circuitos logicos completos en un chip. 

Tambien hemos estudiado la integration a gran 
escala (Large Scale Integration: LSI) y la integra- 
tion a muy gran escala (Very Large Scale Integra- 
tion: VLSI), Una CPU completa en un unico chip 
es un ejemplo de VLSI. Puesto que en el interior 
de un microprocesador hay miles de transistores, 
result a diffcil imaginar el circuito logico de un chip 
de esta clase, pero esta complejidad hace que los 
chips individuales resulten muy eficaces y sencillos 
para el diserio de circuitos. 

Una vez que domi nemos estos fundamentos, po- 
dremos seguir adelante para abordar conceptos 
mas complejos, lo que le brindara la posibilidad de 
const ruir algunas adiciones utiles para su micro. 
Primero, no obstante, ponga a prueba su destreza 
con los prove ctos de la pagina contigua. 



1) Resistencias 

Las resistencias poseen una serie de franjas de 
colores para saber su valor, ^Que valores tienen 
estas resistencias? iQue franjas tendrfa una 
reslstencia de 150 ohmios? 



a) 
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2) Puerta NOR 

En la pagina 625 construimos puertas NOT, OR y 
AND empieando transistores. Este primer ejercicio 
practico consiste en construir una puerta NOR 
utilizando un circuito similar a aquellos para NOT, 
OR y AND. Como ayuda, abajo le proporcionamos 
los circuitos para OR y NOT. Este problema se 
puede enfocar de dos maneras. Podria usar sus 
conocimientos sob re circuitos Idgicos para 
construir una puerta NOR combinando una OR y 
una NOT. 0 bien, hallar un procedimiento mSs 
corto si estudiara e! circuito de la puerta NOT 




3) Conversor de decimal 
a binario 

Construya un circuito que convierta de decimal a 
binario. Con el fin de que el circuito sea sencillo, 
restringiremos este ejercicio a numeros binaries de 
dos bits, es decir, los numeros decimales del cero 
al tres, Su circuito habra detener cuatro 
interruptores de entrada etiquetados cero, uno, dos 
y tres. Cuando pulse uno de estos interruptores, en 
un par de LED se deberan reflejar los dos bits 
binarios correspondientes. Una labia deverdad 
parcial para e! conversor serf a as! 



BOTtiN 
CERO 

1 

0 
0 
0 



UNO 

0 

1 

0 
0 



BOTON 
DOS 

0 

0 

1 

0 



BOTtiN 
TRES 

0 
0 

0 

1 



BIT HI 

0 
0 

1 
1 



BIT LO 

0 
1 
0 
1 



4) BCD, tSi o no? 

En el curso sobre Ctsncia informatica hemos 
estudiado el sistema numerico decimal codificado 
en binario (BCD), Este es un sistema de 
numeration a medio camino entre el decimal y el 
binario; cada digito decimal se convierte a su 
equivalente binario y los grupos de cuatro bits 
resultantes se agmpan entre sf para formar el 
ntimero BCD. Por ejemplo, 53 se codifica como 
01010011, 5 se representa mediante 0101 y tres se 
representa mediante 001 1 . Esto significa que todo 
digito BCD valido es un grupo de bits comprendido 
entre 0000 y 1001 , correspondiente a entre 0 y 9 en 
decimal. En BCD son no validos todos los codigos 
que no esten comprendidos dentro de la escala de 
1010 a 1111. 

Construya un circuito para comprobar si una 
entrada dada de cuatro bits es un digito legal. Su 
circuito ha detener cuatro interruptores: BO, B1 , 
B2 y B3, que representan al numero que se esta 
probando, Debera haber dos saiidas: un LED verde 
si el numero es un digito BCD legal y, en caso 
contrario, un LED rojo. La tabla de verdad sen'a as?: 

Equivaleilte B3 B2 B1 B0 BCD BCD 
decimal vSlido no valido 



0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 



A partir de esta tabla de verdad podemos ver que la 
serial BCD viene dada per 53 4- 82. B1. La serial 
BCD no valida es el NOT de esta: 



B3 + BOl 
que se puede simplificar asf; 



B3. B2.B1 
B3.(B2+B1) 

De modo que el circuito para probar un digito BCD 
no valido es bastante sencillo y solo implica a tres 
de las entradas. Un diagrama Idgico sugerido para 
el circuito convalidador BCD es: 



&3 

B2- 
B1 



BCD no valido 

-> — - 




NOT 



BCD valido 



Las respuestas, on el proximo capitulo de Bricolaje. 
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Re curso es encial 

Ahora examinaremos un aspecto basico en la programacion en 
lenguaje maquina: las modal idades de direccionamiento 



Toda instruction en lenguaje Assembly, explicitao 
implftitamente tiene que ver con los contenidos de 
la memoria, y puesto que un byte solo se puede 
dislinguir de otro por su direction, toda instruccion 
en lenguaje Assembly dcbe relacionarse al menos 
con una direction. El modo como se alude a una 
direccion puede ser di recto y evident e, como en 
LDA $E349 f que significa 4t cargar en el acumulador 
el contenido de la direccion $E349". En este caso, 
tan to ei acumulador (un byte con nombre mas que 
el numero de su direccion) como la direccion SE349 
se mencionan sin ningun tipo de ambigiicdad y la 
naturaleza de la relation cntre ambos esta clara. 

Pero la referencia a una direccion puede ser 
mucho mcnos obvia; RET, por ejemplo, que signifi- 
ca "retornar desde una subrutina", Esta no parece 
referirse a ninguna direccion en concreto, mientras 
no entendamos que "la direccion de la slguiente 
instruccion a ejecutar se local iza alia donde se efec- 
tuo la llamada a la subrutina". A qui, la direccion 
cuyo contenido se ha de cambiar (o sea, el contador 
del programa; el registro que retiene la direccion de 
la proxima instruccion a ejecutar) no se mentiona. 
ni tampoeo la direccion en donde se pueden en con - 
trar sus nuevos contenidos (es decir, la nueva direc- 
cion de position). Estas dos instrucciones se pue- 
den considerar como ejemplos de modalidades de 
direccionamiento que contrast an entre si. 

Hasta el momento, en este curso hemos visto en 
las instrucciones dos tipos de modalidades de direc- 
cionamiento: modalidad inmediata, como en LDA 
A,$45 o ADC #$31, y modalidad directa absolute, 
como en STA S58A7 o LD ($696C) A Estas podrian 
parecer las modalidades de direccionamiento t4 na- 
turales", cubriendo todos los casos posibles, salvo 
las modalidades implicitas como RTS o RET, pero 
hay olras y vamos a anal iz arias por separado. 

Direccionamiento 



de pagina cero 



El direccionamiento de pagina cero (lambien llama- 
do direccionamiento cor to) se utiliza siempre que 
una instruccion pida una direccion comprendida 
entre $0000 y $00 FR Todas las direcciones de este 
tramo pose en un byte hi (alto) de $00 y, por consi- 
guiente, reside n en la pagina cero de la raemoria, 
Tales instrucciones solo necesitan dos bytes: un 
byte para el opcode y otro para el byte to (bajo) de 
la direccion. Cuando la CPU detecta una direccion 
de un solo byte en un punto donde espera que hay a 
dos bytes, da por sentado un byte hi de $00 y, por 
tanto, entiende automat icamente la pagina cero. 
La ventaja de esta modalidad de pagina cero es la 
velocidad de ejecucion; a los datos de la pagina 
cero se accede con una rapidez apreciabl entente 



mayor que a los datos de cualquier otra pagina, 
preeisamente porque requiere una direccion de un 
unico byte. 

Los microprocesadores Z80 y 6502 se diferencian 
sobre todo por la forma como usan esta modalidad 
de pagina cero. En el Assembly del 6502, toda ins- 
truccion con direction RAM (como LDA) se puede 
utilizar en la modalidad de pagina cero, y todos los 
256 bytes de la pagina cero estan a disposition de la 
CPU. En el Assembly del Z80, solo una instruction 
(RSL la instruccion reset, "recomenzar" o u resta- 
blecer") configura la modalidad de pagina cero, y 
solo puede direccion a r ocho posiciones e specif icas 
de esta pagina, Dado que la instruccion RST es tan 
especifica en su direccionamiento, requiere sola- 
mente un opcode (la direccion forma parte del op- 
code propiamente dicho) r lo que le confrere una 
gran rapidez de ejecucion. Avanzado el curso de 
lenguaje maquina, hablaremos mas detenidamente 
de la instruccion RST del Z80, por los usos especia- 
les a los que se destjna, 

Podria parecer ridicule que estcmos comparando 
la velocidad de las instrucciones en lenguaje As- 
sembly cuando sabemos que la instruccion mas 
lent a se mide en microsegundos; pero no es dificil 
llegar a escribir program as en lenguaje Assembly 
en los cuales ahorrar un microsegundo por cad a ins- 
truccion ejecutada podria decantar hacia el exito o 
el fracaso. Los programas para juegos que configu- 
ran grafieos en color tridimensionales de alta reso- 
lution, por ejemplo, exigen mi Hones de instruccio- 
nes por cada operation de pantalla, y deben ejecu- 
tar estas or denes con la mayor rapidez posible para 
producir una animation uni forme. Descontar un 
microsegundo de una operation si que import a 
cuando uno coloca esa operation en un bucle y la 
ejecuta 64 000 veces de forma consecutiva. 

Direccionamiento indexado 

La modalidad indexada es fundamental para la pro- 
gramacion en lenguaje Assembly, porque permite 
la construction de estructuras de datos en cad en a- 
dos. Sin este tipo de estructuras los programas se 
limitan a dirigirse a posiciones de memoria indivi- 
duahnente por direccion: esto es lo que hemos ve- 
nido hacienda hasta ahora en todos los programas 
explicados. Al disponer de la indexation, sin em- 
bargo, se pueden manipular mas datos y se conce- 
den mayores pod e res al programador. 

Los elementos esenciales de la modalidad inde- 
xada son una direccion base y un tndice, Suponga- 
mos que queremos disponer de una tabla de datos 
(p. ej., los codigos de car act e res ASCII) en bytes 
consecutivos. La "diretion base" de la tabla es la 
direction de su primer byte. A partir de este pode- 
mos aludir a cada uno de los bytes subsiguientes de 




Capttulo : 1 Lenguaje maquina 



VERSION 
ASSEMBLY 

* 



VERSION 
BASIC 



DIRBA = direecidn base 
de D$() 



Cargar registro indice 
con cero 



Empezar 
bucle 



For K = 0TO9 



Cargar acumulador con DIRBA 
modifjcada por el registro indice 



Sumar $20 al acumulador 



Almacenar acumulador en DIRBA 
modificado por registro indice 



Registro mdice = 
registro mdice +1 




G$ - D$(K) 



C$-CHRS(ASC(C$)-h32) 



D$(K) = C$ 



NEXTK 



Modalidad 
indexada 

Supongamos que definimos en 
basic una matriz alfanum erica, 
' D$, cuyos diez elementos son 
caracteres individuales en 
mayusculas que nosotros 
deseamos eambiara 
minusculas. En la mayor ia de 
las maquinas se almacenaran 
como una tabla de 10 bytes 
consecutivos en el espacio para 
alrnacenamiento de series. Es 
posible escribir un programa en 
lenguaje maquina para tal 
conversion recurrEendo al 
direccionamiento rndexado; el 
programa equivalents en basic 
i lustra esta tecnica. 
Aqui. el nombre de la matriz 
D$(J senala al interprets de basic 
la direction de comienzo de los 
elementos de ta matriz, mientras 
que DIRBA hace lo mismo en 
lenguaje Assembly; del mismo 
modo, el contadordel bucle, K, 
permite el cambio de serial hacia 
cada elemento de OS() uno a 
uno P asi como el registro daE 
mdice modifica a DIRBA en 
lenguaje Assembly 



C ^ ) 



STOP 



la tabla mediante su position relativa respecto a !a 
direction base, de modo tal que el primer byte esta 
en la position cero, el segundo byte esta en la posi- 
tion uno, el tercero en la position dos, y asi sucesi- 
vamente. La position relativa de un byte respecto a 
la direction base de la tabla es su "indice", y la di- 
rection absoluta de cualquier byte de la tabla se 
calcula a partir de la suma de fa direction base y el 
indice del byte. Si pudieramos construir un bucle de 
programas en lenguaje Assembly y utilizaramos el 
contador del bucle como un indice para la direction 
base de la tabla, entonces obtendnamos la direc- 
tion de cada byte de la tabla en secuencia, de ma- 
tt era seme j ante a como accederiamos a los elemen- 
tos dc una matriz en basic mediante un bucle FOR 
..NEXT. 

Nuevamcnte, los lenguajes Assembly Z&0 y 6502 
t rat an el direccionamiento index ado de forma dife- 
rente. El chip 6502 emplca dos registros de un solo 
byte, llamados XeY, cada uno de los cuales puede 
contener un indice que modifique a una direction 
base. Esto Hinita la longitud de una tabla a 256 
bytes (el numero maximo posible en un solo byte). 
El chip ZS0 contiene dos registros de dos bytes , IX 
e IY, que pueden retener la propia direction base y 
que pueden luego aumentar o disminuir para sena- 
lar a sucesivos bytes de la tabla. Puesto que son 
registros de dos bytes, IX e IY pueden direccionar 
tantos bytes como pueda direccionar la CPU. 

Direccionamiento indirecto 

El direccionamiento indirecto implica el uso de di- 
receiones de senaladores, un concepto que ya ha- 
biamos introducido con anterioridad en el curso, en 
relation con las fronteras flotantes de la memoria 



(vease p. 538) . imaginemos que un grupo de perso- 
nas forma un tine ciub y que estan de acucrdo en ir 
una vez por semana a ver la pelicula que recomien- 
da el presidente del club. La pelicula escogida 
puede que se este exhibiendo en cualquier a dc los 
doce cines distintos de la localidad, dc modo que el 
presidente escribe semanalmcnte en una cartulina 
el titulo de la pelicula, hora y lugar, y luego la pega 
en el escaparate convenido de una tienda del centre 
de la ciudad. Los socios del club no saben en que 
sala se exhibira la pelicula semana tras semana, 
pero si saben donde se hall a la tienda, y la tienda 
les "senala" el cine buscado* La direction dc la 
tienda es, indirect amente, la direction de la sala de 
cine. 




Indicadpr indirecto 

En nuestra vida cotidiana no son 
frecuentes los casos de 
direccionamiento indirecto. Sin 
embargo, en esta fotografra el 
panel de destino y numero de 
anden de donde salen los trenes 
contiene la information que 
desean los viajeros, de modo 
que el rbtulo colgante que les 
indica donde hallar ese panel 
direceiona indirectamente Jos 
dates. En una instrucci6n 
Assembly, direccionamiento 
indirecto significa que en la 
direccion que indica el operando 
se encuentra la direccion del 
byte donde estan al mace n ados 
los datos; la direccion del 
operando es un indicador 
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En el direccionamiento indirecto se pueden escri- 
bir instruccioncs que contengan la direction de un 
senalador y afecten al contenido de la position que 
indique el senalador {no al contenido del senala- 
dor, por supuesto). Las ventajas que ofrece esta 
modal idad de directionamiento son considerables, 
especialmente cuando se combina con la modalidad 
indexada. Supongamos, por ejernplo, que usted es- 
cribe una rutina en lenguaje Assembly para buscar 
una tabla de datos para un caracter determinado, y 
retorna con la posicion del indicc del caracter. Su- 
pongamos, ademas, que usted desea manejar va- 
rias tablas de este tipo situadas en disiinios lugares 
de la memoria, y que desea emplcar la misma ruti- 
na para buscar cualquiera de ellas. Si la rutina se 
escribiera de modo tal que encontrara la direccion 
base de la tabla de busqueda indirectamente. a t ra- 
ves de la posicion del senalador cscogido, entonces 
se podria utilizar cualquier tabla. siempre y cuando 
el contenido de la posicion del senalador se a juste 
convenientemente antes de llamar a la rutina. 

En general, los programas requieren mezclas de 
estas modalidades y no ejemplos puros de modali- 
dades unicas. La instruccion LDA del 6502, por 
cjemplo, se puede utilizar en las modalidades que 
ofrecemos en el cuadro. 



Opcode 


Operanda 


Modalidad 


LDA 


#$34 


Mod a idari inmecia:a 


LDA 


$A2 


Directa pagina cero 


LDA 


S967F 


Di recta absoluta 


LDA 


$A2 S X 


Pagina cero, indexada por X 


LDA 


$967F,X 


Absoluta, indexada con X 


LDA 


$967F h Y 


Absolute, indexada con Y 


LDA 


($A2,X) 


Indirecta, preindexada con X 


LDA 


($A2),Y 


Indirecta, postindexada con Y 



En este ejemplo convenia utilizar una instruccion 
del 6502 porque ilustra con toda claridad las combi- 
naciones de modalidades de direccionamiento. Ob- 
serve que las dos versiones indirectas de la instruc- 
cion est an en pagina cero, asf como las modalidades 
indirectas e indexadas, Una tabla como esta podria 
resultar confusa a primera vista, pero cuando se 
practican las diversas modalidades su significado 
queda claro enseguida. Hasta el momento usted ya 
conoce y emplea tanto LDA como ADC en dos moda- 
lidades (inmediata y absoluta) sin que haya ninguna 
confusion. 

La tabla, ademas, responde a la pregunta que 
pi an tea bam os en el capitulo anterior: ^como distin- 
guir la modalidad de direccionamiento de una ins- 
tructi6n cuando la mn emote cnica es la misma en 
tod os los casos? Pues bien, sc puede ver que el for- 
ma to del operando es diferente en cada modalidad, 
y que la unica ambigiiedad posible es si una instruc- 
cion como LDA SYMB1 esta en modalidad de pagina 
cero o absoluta. Un program a ensamblador le re- 
sol vera este problema, pero si es usted quien en- 
sambla el programa "a mano", tendra que verificar 
si SYMB1 se ha definido como una cantidad de un 
unico byte o de dos bytes* 

En general, una vcz que se empieza a utilizar un 



ensamblador podemos olvidarnos de aquellas cosas 
como opcodes o numero de bytes por instruccion, y 
concentrarnos en aprender las tecnicas de progra- 
macion del lenguaje Assembly. Es importante en- 
tender la mecanica del lenguaje maquina, pero el 
lenguaje Assembly utilizado con un buen ensam- 
blador simbolico constituye una forma mucho 
mejor de programar. combinando el poder del len- 
guaje maquina eon muchas de las facilidades de los 
lenguajes de alto nivel. 



Respuestas al "Ejercicio" de p. 658 

El programa monitor de la pagina 598 se escrlbio en 
modules teniendo presente la idea de la ampliation, 
de modo que agregar una opcibn de menu es relati- 
vamente sencillo: 

Version para el Spectrum 

1) Ajuste la initialization editando o agregando las 
siguientes lineas: 
1050 LET LT = 5:DIM C$(LT);DIM 0S(LT,24):DIM 
X$(T6) 

1150 LET C$ = "ADGQB":LETC1 = -48:LET 

C2 = 10-C0DE(C$(1)) 
1280 LET 0$(5) = JL B- VISUALIZATION EN 

BINARI0" 



2) La rutina de entrada de la linea 2000 ya ha pro- 
ducido la direction de comienzo, la ha normalizado 
como un numero hexa de cuatro digitos en AS, y la 
ha convertido en un numero decimal en DN, y 
la subrutina para visualization en binario sen'a: 

7000 REM**S/R VISUAL HEXA&BIN" 

7020 FORP = DN TO (DN + 15) 

7040 LET NM = P;GQSUB 3100;PRINT H$ t 

7060 LETN = PEEK(P}:LET NM - N 

7080 GOSUB 30GG: PRINT BS;" 

7100 GOSUB 7300: PRINT BS 

7120 IFP - 65535 THEN LET P = DN + 15 

7140 NEXT P 

7200 RETURN 

7300 REM **S/R BYTE BINARIO** 

7310 LET B$ - ** 

7320 FOR D = 8T01 STEP-1 

7330 LETN1 = INT(N/2) 

7340 LET R - N-2*N1 

7350 LET B$ = STR$(R) + B$ 

7360 LETN = N1 

7370 NEXT D 

7380 RETURN 

Version para el BBC y el Commodore 

Copiar la version de! Spectrum, con las siguientes 
correcciones: 

1) Cambiar la initialization de LTy 0S() como en la 
version para el Spectrum, y agregar C$(5) = "B" 
en la linea 1150- 

2) La linea 600 transfiere el control a la rutina de 
ordenes, por ello en el Commodore 64 y el BBC 
Micro debe cambiarse por: 

600 ON CM GOSUB 5000,5500,6000,6500,7000 

3) En el BBC, cambiar la linea 7060 de arriba por: 
7060 N - ?(P):NM = N 

4) En el Commodore 64 cambiar la linea 7350 an- 
terior por: 

7350 BS = MID${STR$(R),2) + B$ 



En constante avance 



Hace cincuenta afios era una pequena firma proveedora de 
articulos electricos; hoy en dia Tandy Corporation es una empresa 
multfnacionaf solida y de prestigio 



Tandy Corporation, a I raves de sus departamentos 
de Veritas a] por menor, Tandy y la cadena nortea- 
mericana Radio Shack, posee'392 centros de orde- 
nadores y mas de 5 500 puntos de venta al detalle a 
lo largo de 76 paises. La empresa cucnta con 29 
fabricas que proveen equipos para la venta bajo las 
marcas comercialcs Tandy y Radio Shack. 

Tandy no comenzo su andadura como detallista 
de articulos electronicos. La fundaron Norton 
Hinckley y David Tandy en 1927 como la Hinckley- 
Tandy Leather Company, una proveedora de cuero 
para las tiendas de reparacion de calzado en Beau- 
mont (Texas). El primer paso que la llevaria a con- 
vertirse en un gigante de la electronica se dio en 
1963. cuando Charles, el hi jo de David Tandy, de- 
cidio ampliar el negocio y com pro participaciones 
en una empresa con sede en Boston que se estaba 
tambaleando, denominada Radio Shack, Esta 
firma habia venido operando desde los afios veinte 
como un proveedor a pequena escala de compo- 
nentes electricos para radioaficionados y otros en- 
tusiastas de la electronica. Aunque los negocios de 
la empresa se realizaban mayormente por pedidos 
por correspondencia y tenia un total de nueve tien- 
das en la zona de Boston, estaba expert mentando 
enormes perdidas. Para 1967 Charles Tandy habia 
conseguido transformar los 4 millones de dolares de 
perdidas en beneficios que ascendian a 20 millones. 

El siguiente paso importante se dio en 1970, 
cuando Tandy se hizo cargo de una cadena de gran- 
des almacenes, Leonards, que le dieron acceso al 
mercado de articulos electricos para el con su mi dor. 
Ahora esta area se ha desarrollado hasta el punto 
de que en el catalogo Tandy de 1984 se incluyen 
2 625 articulos no reiacionados con los orden ado- 
res, desde resistencias a equipos de alta fidelidad y 



simctizadores. y 396 productos de caractcr infor- 
mal ico. 

Tandy llego a Gran Bretana en 1973 y se estable- 
cio rapidamente en los principales centros comer- 
cialcs como detallista de articulos electricos. En 
1978, cuando se lanzo en dicho pais el microorde- 
nador TRS-80 Modelo I, Tandy contaba con 120 
tiendas. Para 1983 el numero se habia elevado a 
227 comercios detallistas extendidos a lo largo y a 
lo ancho del pais. Veintiseis de estos cran tiendas 
de informatica, especializadas exclusivamente en 
ordenadores, software y perifericos. 

El Modelo 1 hizo de Tandy uno de los mas im- 
porlantes fabricantes de ordenadores, Se trata de 
una maquina de tcclado individual con un micro- 
procesador Z80, al menos cuatro Kbytes de RAM 
y una pantalla en bianco y negro con graficos de 
baja resoluciom Se eneuentran a la venta unidades 
de disco y los usuarios hasta pueden ejecutar el sis- 
tema operative de gestion CP/M en su maquina. 

Desde entonces la linca de Tandy siemprc se ha 
mantenido actualizada, aunque nunca ha vuelto a 
reconquistar el dominio de mercado que le propor- 
ciono el Modelo L La empresa se introdujo rapida- 
mente en el mercado del micro de oficina a traves 
del Modelo II, y en la actualidad su gama incluye 
los Modelo 12 y Modelo 16, ambas maquinas de 16 
bits, asi como el nuevo Modelo 2000, compatible 
con el IBM-PC. La inlormatica del Modelo 1 escalo 
posicioncs en el mercado con el Modelo UL que se 
puede considerar como un ordenador personal caro 
o bien como una economica maquina de oficina. 
Tandy ha sustituido e! Ill por el Modelo 4 (y su 
version portatih el 4P). Estos poseen mejores facili- 
dades de gestion, pero mantienen la compatibilidad 
con los program as para el Modelo I y el III: un 
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logro poco habitual en la microinformatica. El re- 
suitado de ello es que los modelos TRS-80 dispo- 
nen de una amplia gama de software de apOyO, 

Tandy intento volver a establecerse en cl merca- 
do personal con el Tandy Color Computer, un 
micro basado en el 6809 que comparte muchas de 
las configuraciones del Dragon, Aunquc en Gran 
B re tafia no ha alcanzado nunca un exito notable, el 
^CoCo" se ha vendido bien en Estados Unidos. 
Pero Tandy no ha renunciado a esta area del mer- 
cado, como indica la existencia de una mini version 
mejorada: el Micro Color Computer. 

Quiza la lmea mas interesante haya sido la de los 
ordenadores porta tiles. Tandy se dedico tntensa- 
mente a ella, vendiendo una serie de ordenadores 
de bolsillo basados en la gama Sharp. Mas reciente- 
mente, un acuerdo con una empresa japonesa, 
Kyocera, y la fir ma de software norteainericana 
Microsoft, dio como result ado el Modelo 100, un 
portatil a pilas de rcducidas proporciones (tiene el 
tamano de un libro), pero muy completo, pues in- 
corpora basic, procesador de textos, software para 
comunicaciones y un diario. 

En 1984, varias de las grandes firmas de la indus- 
tria del microordenador estaban empezando a ex- 
perimentar cuantiosas perdidas, pero los negocios 
de Tandy parecen suludablcs, con un flujo continuo 
de nuevos productos provenientes de sus centros de 
diseno de Fort Worth (Texas), donde la empresa 
tiene ahora su sede, y de su subsidiaria TC Electro- 
nics Corporation, instalada cn Tokio. Con las ven- 
tajas que ofrecen un gran departamcnto de fabrica- 
tion y su amplia red de comercializacion al por 
menor, Tandy Corporation parece estar en condi- 
ciones inmejorables para sacar parti do dc todos los 
desarrollos, cualcsquicra que scan, que pu die ran 
producirse en el campo de la microelectronica. 



Portodo lo alto 

La tienda mas centrica de Tandy 
realza el punto mas fuerte de la 
empresa; un solo proveedor 
local de equipos, servicios y 
asesoramiento. En Estados 
Unidos el nombre Radio Shack 
de la empresa es igualmente 
conocido 
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Color Computer 

Despues del exito del Modelo 1 , 1 




Modelo 1 

El Tandy TRS-80 original 


Tandy lanzo un economic© I 
ordenador en color ; 




Modelo II 

El primer Tandy de oficina 


1 m '-v 1 1 ■:' 1 1 " " ^7'^ " >r " J y 



Micro Color Computer 

El MC10es un ordenadcren 
color para principiantes 



Color Computer 2 

Al Color Computer selena 
agregado un teclado completo 




Modelo 111 

Compatible con el Modelo I, el 
III es una maquina masal 
estilo de las de oficina 



Modelo 4 

Un Modelo III mejorado con 
una pantaiia de 80 eolumnas 



Modelo 12 

Excel ente ordenador de oficina 
para usuario unico 



Modelo 16 

Micro murrjusuario basado en 
el 68000 que funcionabajo el 
si sterna operative Xenix 



La 

familia Tandy 



Modelo 2000 

Una maquina nueva. 
compatible con el IBM 
Personal Computer 
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El poder de la luz 



Los discos laser son revofucionarios dispositivos a ios que el 
usuario de microordenadores, por el descenso de Ios precios, ya 
puede tener acceso 



A much as personas les sorprendera saber que los 
aparatos re product ores de discos laser, que hasta 
hace unos anos se consideraban articulos de lujo 
por su elevado precio, ahora cuestan menos que Ios 
a pa rat os de video y ofrecen una reproduccion vi- 
sual muy superior, Una imagen de television es una 
imagen dinamica que se puede grabar en una cinta 
de video como una secuencia ininterrumpida. La 
unica manera de localizar una determinada parte 
de la secuencia consiste en bobinar la cinta hacia 
adelante, ya sea a ve loci dad play (reproduccion) o 
bien utitizstndo fast forward (avance rapido), con el 
contador de cinta como gut a. Los discos almacenan 
las imagenes como fotogramas separados, lo que le 
permite al usuario acceder directamente, con preci- 
sion y rapideZv a cualquiera de ellos. La posicion en 
disco de un fotograma se puede describir en termi- 
nos de pista y sector, y un microprocesador puede 
llevar un catalogo actualizado de las posiciones. 



Las tareas del microprocesador de activar una 
platina portadiscos a velotidades constantes y ele- 
vadas y posicion ar una cabeza de reproduccion 
ex act a men te sob re ciertas posiciones de la superfi- 
cie, no son los principals logros de la tecnologfa 
del disco, El mayor desafio fue el de facilitar la in- 
mensa densidad de almacenamiento de los discos. 
Posibilitar el almacenamiento de mil I ares de foto- 
gramas en un disco del tamano de un disco fonogra- 
fico de larga duration de 12" constituyo una labor 
especialmente audaz y ardua. 

Si usted ha utilizado alguna vez graficos de alt a 
resolution en su micro, entonces sabra que una 
imagen de television se compone de puntos indivi- 
duates (pixels) de luz (cuanto mayor sea el numero 
de puntos en la pantalla, mejor sera la imagen) y 
que el almacenamiento de visualizaciones en panta- 
11a de alta resolution exige emplear muchisima me- 
moria* El BBC Micro, por ejemplo, tiene una reso- 



Combmacion de vanguardia 

Los aparatos reproductores de 
discos laser prorrto serai tin 
asequibles como tos 
ordenadores perso^ales y sera 
habitual encon!ra r a s^ris 
conectados en e loqz*. 
Comprando los discos yet 
soft war e ap re : = : : = ? . = . a - z 
podra tener acceso a enormes 
bases de datos ilustradas y 3 
sofisticados programas de 
entrenamienta T ast como a 
entretemdos juegosde 
aventuras 
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Una nueva memoria 

Los discos laser dedoce pulgadas y los discos compactos mSs 
pequenos se pueden utilizar para almacenar informacibn tanto de 
video co mo de audio, asi como los datos digitals almacenados 
en cassettes y discos flexibles de ordenador. El inconveniente es 
que en los discos no se puede escribir y que tecnicamente son 
solo ROM. Esto significaqueel usuario no puede guardarsus 
pro pi os pro gramas e informacion en un disco laser. 



lucion maxima de 640 x 256 pixels por visualiza- 
tion en pantalla, que ocupa exactamente 20 Kbytes 
de memoria. Si un fotograma de television tuviera 
una resolution no mas refinada que esta, entonces 
almacenar un segundo de video (a 25 fotogramas 
por segundo) jrequeriria 25 X 20 Kbytes de alma- 
cenamiento! Un minuto de programa de television 
ocuparia 30 Megabytes (30 millones de bytes) y un 
episodio de una serie de television necesitaria mas 
de un Gigabyte (1 000 Megabytes) de memoria; y si 
decidieramos emplear discos flexibles de densidad 
simple y de una sola cara, que utilizan la mayoria 
de ios ordenadores personates, ;exigiria mas de 
6 000 discos y una semana de trabajo! 

A la luz de estas cifras, el almacenamiento en 
cinta de video se vuelve bastante mas a tractive; 
trasladar media hora de programa s de television a 
un disco parece pi ant ear problemas insuperables. 

La respuesta a este dilema radica en escribir los 
datos muy pequefios. Una grab ad or a de discos 
laser graba los datos con un haz laser delgado como 
un cabello sobre una placa metalica revestida con 
una envoltura translucida resistente. Para leer los 
datos del disco se utiliza un haz de bajo poder. Para 
este disco se emplean laseres como aguja de 
lectura-escritura por ser dispositivos de fina resolu- 
ci6n y baja tolerantia. Ninguna otra tecnica podria 
leer y escribir tal cantidad de datos en un espacio 
tan pequeno. 

El formato es una combination de las tecnicas 
utilizadas en alta fide lid ad y en las unidades de 
disco. Los surcos de los discos fonograficos forman 



una espiral continua y las paredes de los surcos lle- 
van una representation grabada de las formas de 
onda del sonido grabado* La mayoria de los usua- 
rios de micros saben que las pistas de una unidad de 
disco son circulos conccntricos, y que en el disco la 
informacion se escribe magneticamente y se alma- 
cena digitalmente como patrones de unos y ceros, 
El formato del disco laser utiliza pistas y no surcos, 
pero estas forman una espiral, En el disco la infor- 
mation se graba opticamente en patrones de unos y 
ceros, pero no se puede borrar. Los unos y los 
ceros .(que representan los patrones de puntos de 
que consta la imagen de television) se escriben en la 
superficie del disco mediante el laser, que quema 
diminutos orificios en la pelicula metalica para re- 
presentar a los unos, dejandola intacta para repre- 
sents los ceros. Cada agujero tiene una anchura de 
medio micrometro (0,0005 mm) y una profundidad 
de un detimo de micrometro (0,0001 mm). Asi, un 
centjmetro cuadrado de superficie de disco podria 
albergar 400 millones de estos orificios. 

Esta increible miniaturization apenas si es sufi- 
ciente para hacer frente a las demandas de almace- 
namiento de video. Un disco de 35 cm de diametro 
retiene 54 000 fotogramas de television por cada 
cara, o aproxi mad amen te 36 minutos de tiempo de 
reproduction. Los calculos del tamano de los foto- 
gramas que realizamos antes en este articulo se ba- 
saban en la resolucion de graficos en ordenador en 
bianco y negro, mientras que el disco laser ha de 
almacenar informacion en color para cada punto de 
la imagen de television y ilevar, asimismo, un canal 
de audio. Un fotograma en color, con su corres- 
pondiente canal de sonido, podria, por consiguien- 
te, requerir 100 Kbytes de espacio de almacena- 
miento, 54 000 de estos fotogramas utilizarian 
hasta 5 400 000 Kbytes, o 5,4 Gbytes. 

Habiendo superado el problema de la limitation 
de almacenamiento, los discos laser ofrecen am- 
plias posibilidades de aplicaciones. Uno de los be- 
neficios fundament ales es el de eliminar uno de los 
mayo res obstaculos del procesamiento de datos: la 
rccogida y entrada de datos. La informacion por lo 
general esta disponible facilmente, pero tod a via al- 
guien debe sentarse frente a un terminal y digitar 
representaciones codificadas de los datos en el sis- 
tema: un procedimiento tedioso, caro y que ocupa 
mucho tiempo, Si, en cam bio, uno puede dirigir 
una camara a los datos y dejar que la misma alma- 
cenc la informacion visual en disco mientras uno 
solo da entrada a detalles de indexation de las ima- 
ge nes grabadas, entonces el volumen de trabajo 
disminuye sustancialmente* 

Los aparatos reproductores de discos laser varian 
mucho en cuanto a su sofisticacion . Se encuentran 
a la vent a aparatos economicos para uso personal . 
Estos §e pueden utilizar para visionar peliculas 
como un a para to de video normal, pero con la ven- 
taja adicional de que proportion an una notable ca- 
lidad de imagen, tanto en la reproduction normal 
como en congelation de imagen y camara lenta. 

Las verdaderas posibilidades no empiezan hasta 
que uno puede hacer que los fotogramas individua- 
ls los seleccione un programa para ordenador, Los 
aparatos reproductores que pueden hacer esto son 
de marcas como Pioneer y Philips, pero por el mo- 
menta son caras y estan destinadas solo a la utiliza- 
tion profesional. El sistema mas sencillo consist e 
en usar una interface IEEE o RS232 de modo que 



Discos laser/ Aplica clones 




el ordenador pueda seleecionar un fotograma de- 
terminado por su numero. 

Philips ha Nevado la idea un paso mas adelante y 
ha incorporado en sus modelos mas recientes un 
microordenador sencillo. Este puede cargar un pro- 
grama apropiado para un disco detenninado desde 
un cartucbo EPROM enchufado en la maquina, o 
bien desde el propio disco laser. Cada disco laser 
almacena dos canales de audio y una pista de video. 
Esto permite, por ejemplo, que un mismo disco 
contcnga una pista de sonido en dos idiomas. Sin 
embargo, si no se nccesita la segunda pista de 
audio, se ta puede utilizar para almacenar un pro- 
grama de ordenador, 

De modo que contamos con un banco de 54 000 
imagenes de calidad bajo el control del ordenador. 
La ctapa final consiste cn mczclar las imagenes de] 
disco laser con el texto prove niente del ordenador. 
Esto se podna hacer con dos monitores separados, 
o mezclando dos entradas de video, o utilizando un 
monitor con su propio generador de teletcxto. Esta 
fase final constituye un medio totalmcnte nuevo: el 
video interactivo. El usuario y el software pueden 
guiar la visualization en television, tanto de secuen- 
cias de action como de fotogramas fijos, mediante 
la lectura del disco por cualquier orden. 

La aplicacion mas obvia es para una base de 
datos ilustrada. El usuario podna formular pregun- 
tas a I ordenador y este recuperana la information 
pertinente de una base de datos e in struma al apa- 
rato reproductor para que visualizara un fotograma 
de video adecuado. Se podria utilizar como refe- 
renda en bibliotecas y en escuelas, para todo tipo 
de fines, desde identificar diversas flores hasta se- 
leccionar articulos de un catalogo. 

El video interactivo puede progresar aun hasta 
otra etapa al implicar a I usuario en las secuencias 
mostradas en la pantalla. Un program a de entrena- 
miento podna explicar algo en un breve trozo de 



pelicula, recapitulando de ser necesario o entrando 
en mas detalles, y as! sueesivamente. Se podna in- 
cluso producir pelicuias en las que el usuario asu- 
miera la tarea de direction tomando sus propias de- 
cisiones en nombre de los personajes de la historia. 
El desarrollo de la pelieula, como su final, serian 
distintos segun como uno la "jugara". Los cniusias- 
tas de los juegos de aventuras para micros persona- 
tes encontraran apasionantes estas posibilidades. 

En el desarrollo de este mercado existen, por su- 
puesto, ciertos problem as. Aparte del costo de los 
equipos y de la fabricaeion de discos laser, se han 
de desarrollar nuevas capacidades en cuanto al di- 
serio y la produccion de discos interactivos, tanto 
desde el pun to de vista del software para orden ado- 
res como del guion y filmacion de imagenes. Mu- 
ch as empresas pequenas estan empezando a afron- 
tar cstos desaffos; es asi como una multinational 
denominada Computer Assisted Televideo (CAT) 
ya se ha establecido como una fuerza dominante en 
el negocio. La empresa le proporciona al cliente un 
servicio completo: election e instalacidn de equi- 
pos, diseno y produccion de discos y escritura del 
software corrcspondiente. CAT tiene planificado 
abordar casi todas las aplicaciones del video inte- 
ractivo, pero los elevados costos actuates limitan la 
mayor parte de su trabajo a la producci6n de pro- 
gramas de entrenamiento para grandes empresas. 

No obstante, las posibilidades para el usuario de 
un micro personal no se deben ignorar, A pesar de 
que cl costo de produccion de los discos es elevado, 
no lo es mas que los costos relacionados con pelicu- 
ias y grabadoras. Los discos l&ser ya estan a la 
venta, de modo que los discos interactivos, con 
software, podran adquirirse pronto, aun que, eso si, 
a un precio bast ante mayor. Considerando la cali- 
dad de los program as de entretenimiento y e ducat i- 
vos que posibilita el video interactivo, el precio a 
pagar puede considenirse razonable. 



El video interactivo 

Much os aparatos reproductores 
de discos laser pose en una 
interface IEEE 0 RS232 que les 
permite ser control ados por 
mi cm orden ado res. Una 
instalacron tipfca podria ser un 
ordenador con una base de 
datos reiacionada con imagenes 
del disco laser, almacenadasen 
discos flex ib les. El usuario 
puede seleccionar items de 
fnteres de la base de datos, el 
ordenador instruye fuego al 
aparato reproductor de discos 
laser para que bus que y 
visual ice la imagen 
cor respond iente en virtud de on 
numero de fotograma. El 
sistema aqui ilustrado adopta un 
enfoque popular al combinar a 
salida del ordenador y las 
imagenes del disco laser en una 
sola pantalla. Un sistema mas 
sencillo utilizaria dos pantallas 
separadas 
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Soft ware/ Archives 



Desf ile ordenado 

Los archives secuenciales son herencia de un tiempo en que el 
procesamiento de datos se basaba en cinta. Veamos como se 
crean y se accede a ellos desde un programa en basic 




El archivo binario (o de programas) es un caso sim- 
plificado de archive secuencial. Cuando usted digi- 
ta SAVE "nombreprag", el sistema operativo realiza 
las diversas operaciones necesarias en la creation 
de un archivo: primero, abre comunicacion con la 
cinta o la unidad de disco y escribe una etiqueta de 
encabczamiento que contiene el nombre del archi- 
vo y algo dc information acerca de su contenido. A 
continuacidn, cl sistema operativo escribe en el ar- 
chive el bloque de memoria que contiene el progra- 
ma corriente. Por ultimo, escribe en el archivo un 
indicador de final de archivo y cierra la comunica- 
cion entre cl ordenador y la tinta o unidad de disco, 
Las ordencs dc basic que se utilizan para crear 
un archivo secuencial varian de un ordenador a 
otro, pero todas ellas deben llevar a cabo las mis- 
mas tareas- Tomando como ejemplo al Commodo- 
re 64: 

100 R$ = " Este es un registro del archivo" 
150 OPEN SJ^/ARCHDATO^WRITE 1 ' 
200 PRINT #5, R$ 
250 CLOSE 5 

Se empieza con la orden OPEN 5,1,2 para que el 
sistema operativo establezca un canal de comunica- 
cion, denominado canal 5 7 con el dispositivo nume- 
ro 1 , la unidad de cinta, El sistema operativo puede 
crear archivos secuenciales en un numcro dc dispo- 
sitivos distintos, y puede accede r a varios archivos 
diferentes al mismo tiempo, de modo que el canal 
del ordenador al dispositivo y, por tanto, a un ar- 
chivo detemiinado, debe estar etiqueta do, (En 
cuanto al ultimo numero, 2, es e specif ico del Com- 
modore y no importa por ahora.) 

Despues de la orden OPEN viene el nombre del 
archivo. En el Commodore, este consiste en un 
nombre como ARCHDATO" seguido por el tipo de 
archivo (SEG, por archivo secuencial) y el metodo 
de acceso (WRITE, que indica que el archivo se abre 
para escribir). Los archivos secuenciales, en efecto, 
se pueden abrir (OPEN) ya sea para escribir, ya sea 
para leer, y no para ambas cos as al mismo tiempo. 
Esta orden activa la cabeza de lectura-escritura del 



Dentro de un orden 

Los archivos secuenciales se desarrollaron teniendo 
presente el almacenamiento en cinta; pero el orden en el 
que se envian los registros al archivo debe ser respetado. 
La unica forma de clasificar o editar un archivo secuencial 
es mediante la creacitfn de una nueva version del mismo en 
algun otro lugar de la cinta, as! como una cassette de 
musica se puede editar solo regrabandola o cortando la 
cinta 



dispositivo, y escribe un registro de ^encabcza- 
miento" compuesto por el nombre del archivo y al- 
guna information del sistema para indicar el co- 
mienzo del archivo. 

La orden PRINT #5 dc la lfnea 200 envia datos al 
archivo, PRINT mantiene su significado habitual, 
pero el signo "#" indica que se han de enviar datos 
al canal especificado y no a la pantalla, que es el 
canal de salida cn caso de que no haya indication 
alguna. El contenido de R$, por consiguicnte, se 
envia por el canal 5 al archivo secuencial denomina- 
do u ARCHDATO Ahora el archivo contiene un re- 
gistro: la serie "Este es un registro de archivo", Por 
ultimo, CLOSE 5 cierra el canal 5 para toda otra co- 
municacion mas, y escribe en cl archivo un indica- 
dor de final de archivo. 

La informacidn de un archivo puede leerse en 
una segurida etapa de este modo: 

500 OPEN 3,1 ^/'ARCHDATO.SEQ.READ' 1 

550 INPUT #3,A$ 

600 CLOSE 3 

650 PRINT A$ 

Tanto este f ragmen to de programa como el ante- 
rior utilizan la orden OPEN, que aqui significa "ha- 
llar el comienzo del archivo denominado ARCHDA- 
TO y prepararse para leerlo", mientras que previa- 
mente significaba "crear un archivo denominado 
ARCHDATO y prepararse para escribir en el", Los 
numeros de canal son distintos, pero estos simple- 
mente son etiquetas (en am bos casos se podria 
haber escogido un numero diferente sin que se 
afectara la operation); la direction del dispositivo, 
no obstante, es la misma en am bos casos porque el 
archivo esta almacenado en cl dispositivo 1, la uni- 
dad de cinta. El nombre de archivo y el tipo dc 
archivo son los mismos porque identifican el archi- 
vo a accede r, pero el metodo dc acceso es diferen- 
te: READ en lugar de WRITE. 

Este programa tiene INPUT #3, AS, que significa 
"entrada desde canal 3" en vez de desde el teclado, 
el canal de entrada implicito cuando no se especifi- 
ca otro, El primer registro completo del archivo se 
lee y se envia desde el archivo a t raves del canal 3 a 
la variable AS, de la misma manera como se envio, 
a t raves del canal 5 desde la variable R$ el archivo 
mediante PRINT #5,R$. 

De este modo se evidencian algunas de las limita- 
ciones y la mayoria de las ventajas de los archivos 
secuenciales: pueden almacenar todo cuanto pueda 
retener una variable y no existen limitaciones en 
cuanto a las dimensiones del archivo o su estructu- 
ra< Pero su contenido ha dc leerse empezando por 
el principio del archivo, registro a registro; no hay 
ninguna forma de abrir el archivo por un registro 
determinado, ni saltar, releer, borrar, insertar ni 
a nadir nada en el. 



Archivar y hallar 



CMBC64 ***** 
ESCRIBIR ARCHIVOS 
**** CBM C64 ***** 



0$+"ESCRfBIENDO " 4- CHR$(K) 



199 REM 

200 REM* 

201 REM ************** 
220 GOSUB1500 
240 FORK = 65 TO 90 
260 Z$ = CHR$(K)+X$:C$ 
280 GOSUB2000 
300 NEXT K 

399 REM ********************************************* 

400 REM* LEER ARCHIVOS 

40 1 REM ********************************************* 

420 FOR L = OT0 1 STEP0:FOR M = 1 TO 1 

440 PRINT D$;"ACCEDER A REGISTROS" 

460 INPUT"BUSCARSERIE(* = ABANDONAR )";N$ 

480 L$ = IEFT$(N$,1):IFL$ = "*" THEN GOTO 5000 

500 IF LS < " A" OR L$ > "T THEN M = 0 

520 NEXT M 

540 Z$ = LS + Y$ 

560 GOSUB3000 

580 PRINT TAB(5) "REGJSTRO ";N;' L (PULSAR CUALQUIER 
TECLA)" 

600 GET GTS:IF GTS - " THEM 600 
620 NEXT L 
999 END 

1499 HEM *************************************** 

1500 REM ************* S/R IM1CIALIZAR ********** 

1501 REM *************************************** 
1520 OS - CHRS{147):PRINTD$ 1 CHR$(8);CHR$(142) 

1540 XS = ",§,W :Y$ = ,, ,S J R M 
1600 RETURN 

1999 REM * ******************************** ****** 

2000 REM ********* S/R ESCRIBIR UN ARCHIVO ****** 

2001 REM *************************************** 

2020 PRINT C$:INPUrCUANTOS REGISTROS ;R 
2040 OPEN 8,8,2,2$ 

2060 IF R - 0 THEN PRINT #8, :CLOSE8;RETURN 

2080 FORI - 1 TOR 

2100 PRINT CSPRINT "REGISTRO #";l 

2120 INPUT "TEXTO M ;R$ 

2140 PRINT #8,R$ 
2160 NEXT I 

2180 PRINT #8," *":CLOSES 
2499 RETURN 

2999 REM ***-******************************* — *■ 

3000 REM ***** ** S/R LEER UN ARCHIVO ********** 1 

3001 REM *************** *********************, 

3020 PRINT D$;"BUSCANDO n ;L$;* A ";NS 
3040 OPEN 8,8, 2, ZS 
3060 FORI = 1 TO 100000 
3080 INPUT #8 h R$ 
3100 PRINT R$ 

3120 IFR$ = THEN N = Q:l = 100000 
3140 IF R$ = NSTHENN = LI = 100000 
3160 NEXTI:CLOSE8:N$ - "" 
3180 RETURN 

5000 REM ************* CERRAR PROGRAMA ***********^ 
5020 PRINT CHRS(9);" FIN DEL PROGRAMA" : STOP 



220: Inicializacion 
260-Z80;Crea archives de la 
"A ,J a la "2" 

420-540: Introduce reglstro de 
busqueda, halla la letra inicial e 
identifica el archive que la 
contiene 

560: Busca ese archive 

580-600: Inform a del resultado 

da la busqueda 

1520: Limpia la pantallay 

establece la modalidad 

mayusculas 

2040: Abre (OPEN) un archive 
para escribir (WRITE) 

2060: Verifica un archivo vacio, 
escribe cierra (CLOSE) el 
archivo 

2120-2140: Introduce el texto 
del registro y lo escribe en el 
archivo 

2180: Escribe " ' " serial del 
ultimo registro, y cierra (CLOSE] 
el archivo 

3040: Abre (OPEN) el archivo 

para leer (READ) 

3120: Cornpruebael ultimo 

registro y abandona la busqueda 

3140:Compnieba$i$e ha 

hallado el registro y abandona la 

busqueda 

3160: Cierra (CLOSE) el archivo 

Este prog ram a demuestra la 
utilizacidn de Ids archivos 
secuenciales en disco mediante 
la creacion de un libro con 
in dice alfabetico sencillo que 
consta de 26 archivos, uno para 
cada letra del alfabeto. En cada 
archivo se pueden digitar 
repistros que comiencen con 
esa letra, o ningun registro en 
absotuto. Luego se puede 
buscar cualquier registro. El 
archivo adecuado se busca ra y 
se visualizara hasta que se 
encuentre el registro; de no 
encontrarse, se visualrzara el 
mensaje u REGiSTRO0". El 
programa utiliza el DOS para 
ganaracceso di recto al archivo 
correspondiente al registro de 
busqueda; pero el archivo 
proplamente dicho se lee 
secuencialmente, Esto reduce el 
tiempo de busqueda a una 
longitud razonable; si los 
archives est u vie ran en cinta, 
buscarlos seria excesivamente 
lento 



Complementos al basic 

BBC Micro 

Tenga en cuenta las variaciones para el Spectrum de 
las lineas 260 y 540. Sustituya PRINT #8. INPUT #8 
y CLOSES por PRINT #C8, INPUT #8 y CLOSE #8 
600 GTS = GETS 
1520 *D!SK 
1530 MODE 7 

1540 D$ = CHR${12):PRINTD$ U UTIUZAR 

MAYUSCULAS " 
1550 PRINT' 1 — PULSAR CUALQUIER 

TECLA — n :GT$ = GETS 
2040 C8 = OPENOUT(ZS) 
3040 CB = OPENIN(ZS) 
5020 PRINT "FIN DEL PROGRAMA'' 



Spectrum Microdrive 

Ponga LET donde sea necesario. 
Sustituya PRINT 0$;.. por CLS PRINT. . 
Sustituya PRINT CS por CLS:PRINT:CS 
Sustituya OPEN 8,8,2Z£ por OPEN #8;"m ,t ;1;ZS 
Sustituya CLOSES por CLOSE #8 
Borre la linea 1540 

260 ZS = CHR$(K):LETC$ = "ESCRIBJENDO + ZS 
480 LET LS = N$(1):IFL$ = THEN GOTO 

5000 
540 LET ZS = LS 
600 PAUSED 

1520 CLS: LET F2 - PEEK 23658: POKE 23658,8 
3080 INPUT #8;R$ 
5020 POKE 23658, F2:PRINT " FIN DEL 
PROGRAMA " :STOP 
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iiencia inf ormatica/Visualizaciones en stele segmento 



Este es su numero 



Con siete luminosos segmentos pueden calculadoras, relojes y 
ordenadores portables representar cualquier numero decimal 



La pantalla LCD ccmprende siete 
segmentos conmutables 
individualmente. Los 
designamos con letras de la ja 

la i 



En nuestro diseno de circuito daremos por sent ado 
que las rcp resent aciones binarias de los numeros 
decimales estan en un codigo conocido como deci- 
mal codificado en binario, o BCD (Binary Coded 
Decimal), Consiste en que cad a digito decimal 
tiene su equivalente en un grupo de cuatro digitos 
binarios, tal como vemos en la tabla. 

Una visualizaci6n en siete segmentos representa 
a los numeros decimales iluminando ciertos diodos 
emisores de luz, en el caso de una visualization 
LED (Light- Emitting Diode: diodo emisor de luz), 
o cambiando la polaridad de ciertas barras, como 
en las visualizaciones en cristal liquido (LCD: Li- 



Decimal 




codificado 


Decimal 


en binario 




0000 


0 


0001 


1 


0010 


2 


0011 


3 


0100 


4 


0101 


5 


0110 


6 


0111 


7 


1000 


8 


1001 


9 


1010 


no se 


a 

1111 


utiJizan 




quid Crystal Display). La figura ilustra el nombre que 
hemos dado a cada uno de ios siete segmentos (al 
segmento superior lo Uamaremos f, al segundo infe- 
rior w, etc.), Tambien indicamos que segmentos se 
usan cada vez para formar los digitos del 0 al 9. 

Esta es toda la information que necesitamos para 
construir una tabla de verdad para nuestro conver- 
sor. A . partir de la ilustraci6n de la pagina contigua 
podemos decir que segmentos so necesitan activar 
cuando. el circuito recibe cada cntrada individual, 
Por ejempb, si la entrada binaria es 0100 (4 en de- 
cimal), e! circuito activara los segmentos etiqueta- 
dos u, v, y y z. Del mismo modo, la entrada 1000 
(en notacion decimal 8) debe hacer que se iluminen 
todos los segmentos. La tabla de verdad del circuito 
sera: 



Decimal 


Entradas 


Salidas 




A 


B 


c 


D 


t 


u 


V 


w 


X 


y 


z 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


1 


D 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


2 


0 


0 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


3 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


4 


0 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


5 


0 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


1 


0 


1 


1 


6 


0 


t 


1 


0 


1 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


7 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


8 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


t 


9 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


1 


1 




1 


0 


1 


0 


X 


X 


X 


X 


X 


X 


X 




1 


0 


1 


1 


X 


X 


X 


X 


X 


X 


X 




1 


1 


0 


0 


X 


X 


X 


X 


X 


X 


X 




1 


1 


0 


1 


X 


X 


X 


X 


X 


X 


X 




1 


1 


1 


0 


X 


X 


X 


X 


X 


X 


X 




1 


1 


1 


1 


X 


X 


x 


X 


X 


X 


X 



Por desgracia, no existe niguna forma send 11a de 
analizar csta tabla de verdad, y, por consiguientc, 
cada salida (t f u f v, w y X, y y z) se ha de simplificar 
por separado. Podemos construir un diagrama de 
Karnaugh para cada salida, colocando una X en 
cada diagrama para las zonas "indiferentes", Estas 
podrian ayudar a la simplificacion en algunos casos- 
Le hemos trazado aqui los siete diagram as k, uno 
para cada linea. Encerrando los grupos en ovalos 
podemos elaborar una exprcsion simplificada para 
cada li'nea de salida. A veces es posible incluso otra 
simplificacion por medio del factor comun. 

El primer diagrama k, por ejemplo, trata de las 
entradas que activaran el segmento t (que se usa en 
todos los numeros salvo dos). Simplificadas las ex- 
presiones para todas las line as de salida, se dibuja 
el circuito final. 
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isualizaciones en siete segmentos/Ciencia informatica 



Para t * 




( □ □ u c c 

( C □ ( Zi □ 



□ □ 

□ ( 



Para u A 



B 



5. 



Jy x 



71 




E 



J D 



a, 




X? 


X 


X 








J- 






K 






A 



Codificacitin de los segments 

A partif de estos diagramas 
po demos detemninar que 
segmento es necesario activar 
para formar cada digito. E! 
digito simple, "t", s6lo necesita 
que se enciendan los segmento s 
uyv. Latabla deverdad de la 
pagina contigua no$ 
proporciona las salidas 
necesarias para cada jno de los 
digitos 



f=C+A+B,D+B.D 



Para w * A 



Parax A 



i/=B+C.D+U.D 



y=D+C-hB 






X 








X 




r 


T 


/ — 






B X 


X 







D L 



J B 



y \i 








1 X 


X 


)- 










$ 


D 1 


1 


D 




w=A+C.D + B.C + B.D + B.C.D 



jf=C.D+A.D+B.D 
= (A+B+C).D 



y=A+B.C+BJJ+C.p 
=A+B.(C + D) + C.D 



z=A+B.C+B.C+B.D 
=A+B.C+B.(C + D) 



A-t — y- 



c T ~>- 



\/\/ \/ \/s/\/\/\/\/ \/\/\/ 




El circuito que hemos disenado sirve tan solo para 
una celda de la pant alia. Dado que la mayoria de 
los circuitos de este tipo posecn 8 o incluso 10 uni- 
dades, parecena que fuera necesario duplicar el cir- 
cuito para cada celda, Sin embargo, se puede con- 
seguir que tod as las visualizaciones com part an un 
mismo conversor en virtud de un proceso que se 



conoce como muttiplexion, Consiste en conmutar 
cada unidad de la visual izac ion cnccndicndola y 
apagandola en secuencia de modo que en cualquier 
mo men to dado solo hay a una unidad accptando in- 
formation proveniente del circuito del conversor. 
Debido a que esto succde a una extremada veloci- 
dad, la visualization parece constante. 



687 



[Qyl Diagramacion 




Contarlo todo 



Completamos la leccion iniciada en el capitulo anterior estudiando 
los contadores multiples 



Al igual que en el caso de los bucles, un mismo 
programa puede contener un numcro indetermina- 
do de contadores. Asi, tomando nuevamente el 
ejemplo del capitulo anterior, efectuaremos alge- 
nas variaciones. 

Se dispone ahora de cinco" grupos de diez canti- 
dades cada uno y, ademas de visualizarse las sumas 
parciales (por cada grupo), se debe dar, asimismo, 
la suma total dc cllos. Para conseguirlo, esta vez va 
a ser necesario utilizar dos contadores: el A, que 
sera el de los lotes de numeros y que reiterara cinco 
veces el cicio general, y el B, que se encargara de 
repetir diez veces las operaciones necesarias para 
conseguir los totales parciales. 

Para com pie tar este tenia le ofrecemos otro 
ejemplo de programa con mas de un contador. Es 
una version del conocido programa de la tabla de 
multiplicar al que se ha incluido alguna variation, 
Se trata, como siempre, de visualizar las tablas de 
los diez primeros elementos, del uno al diez; pero 
esta vez con una solution mas elegante. Al igual 
que en cl anterior ejemplo, van a emplearse dos 
contadores; el del numero base, cuya tabla se va a 
visualizar, y el de elementos, que, a diferencia del 
anterior, cada vez que rebase su valor maximo de 
10, vol vera a ponerse con su valor initial de uno, 
para sex utilizado con la proxima base, es decir, el 
contador de tablas increment ado. 




mucin ^ 



CONTADOR A 



CONTADOR i 
1 



SOMA = SUMA 
- NUMERO 



SO MAR 1 
A CDHTADOR B 








TOTAL = 
TOTAL + 
SOMA 






RES TAR 1 
A 

CONTADOR A 








'0 
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Prueba 



Respuestas al repaso/Bricolaje 



He aqui las respuestas a los 
ejercicios planteados en el 
capitulo anterior 

En cl ultimo capitulo de Bricolaje fe ofrecimos al- 
gunos ejercicios sencillos para poner a prueba sus 
conocimientos de los tcmas que hemos tratado, 
Aquf le presentamos las respuestas. Puede que 
estas no se correspondan exactamente con las 
suyas, ya que cxisten muchas maneras de disenar 
un circuito para que realice una tarea determrnada. 
No obstante, usted podra probar si sus circuitos 
funcionan cotejandolos con las tablas de verdad 
dadas con el problema. 



1) Resistencias 

Los valores de las resistencias ilustracfas son; a) 6 400 K-ohmios 
y b) 1 50 K-ohmios. Esta tiene franjas marrbn-verde-marron 
(ley^ndolas en direction a una franja dorada o plateada). 




2) Puerta NOR 



El m&odo m4s obvio para corrstruir una puerta NOR consiste 
en comoinar los dos circuitos para OR y NOT tal como 
vemos abajo: 



Sin embargo, ef procedimtento mas corto consiste en ulilizarel 
circuito para una puerta OR y tomar la serial de salida desde el 
colector del transistor en vez de su emisor. de modo similar al 
circupto de Ja puerta NOT: 




3) De decimal a binario 

El convertidor de decimal a binario sdlo requiere un circuito 
integrado: un chip TTL con cuatro puertas OR, 



ra 



nam 



01 



a — ^ 



3>- 



DO 



5_ 



4) Convalidador BCD 

Los codigos BCD validos estin comprendidos en la escala entre 
0000 y 1 001 y los codigos no validos entre 1 01 0 y 1 1 1 1 . El 
diseno del circuito necesario sen a el sign rente: 

+ BCD BCD 




DO 



-tHMHl 1 



i 5 

b 
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Un portatil poderoso 

El innovador micro Sharp PC-5000 cuenta con una visual izacion 
en cristal hquido incorporada y una memoria de burbuja 



En cuanto a aspecto extemo, el MS-DOS portatil 
de Sharp parece una pequefia maquina de escribir 
electrica, Pero bajo la tapa del PC-5000 se ocultan, 
entre otras configuraciones, una visualization en 
cristal liquido y una memoria de burbuja. For otra 
parte, la carcasa del ordenador ha sido disenada 
para dar cabida a su propia impresora opcionaL 

Los ordenadores portatiles asumen muchas for- 
mas. pero recientemente cl cstilo mas popular ha 
sido el del portatil de regazo, como el TRS-SO Mo- 
delo 100 y el Epson HX-20. Estas maquinas incor- 
poran una ligera pantalla LCD y pueden funeionar 
con bastante eficacia alimentadas solamente con 
pilas. El Sharp PC-5000 es la mas cara de las ma- 
quinas de esta clase. Responde a esta tendencia de 
diseria y adentra en un nuevo territorio al basar- 
se en la memoria de burbuja en vez de en el alma- 
cenamiento en cassette, 

Cuando hace algunos anos se introdujo la idea de 
la memoria de burbuja, produjo una conmocion en 
la industria; pero la idea no cuajo en la medida que 
cabi a esperar porque son pocas las companias que 
ban sido capaces de superar problemas relaciona- 
dos con la velocidad y la fiabilidad. Sharp parece 
haber resuelto los problemas, porque su maquina 
de pmeba demostro ser muy rapid a y fiable. La 
memoria de burbuja requiere muy poca potencia y 
permite el almacenamiento de grandes cantidades 
de datos en un espacio diminuto. El principio impli- 
es almacenar datos en burbujas codjficadas magne- 
ticamente. 

EI PC-5000 tienc la apariencia de una maquina 
de escribir electrica pequcna y portatil. Al abrir la 
tapa que da a la vista un teclado esculpido tipo ma- 
quina de escribir con echo teclas de funcion defini- 
da por el usuario y cuatro flechas de cursor coloca- 
das elegantemente a traves de la parte superior. La 




Unidades gemelas de disco flexible 

Esta unidad contiene dos unidades de disco de 320 K bajo MS- 
DOS. Se conecta en la parte posterior del PC-5000, pero no 
puede funeionar depend fen do de las pi I as de la maquina. Al 
software escnto para otras maquinas MS-DOS se les debe 
formatear para iavisuafizacrdn en 8 lineas 



tapa esta unida por medio de goznes y contiene la 
pantalla LCD. A pesar de ser bastante pesada, la 
tapa se mantiene en su sitio mediante un ensam- 
blaje de trinquele, que permite moverla en varias 
posicioncs para mayor comodidad. Arriba del te- 
clado hay un panel eon tres luces LED de aviso 
(potencia, poca pila, burbuja) y una ranura para un 
paquete de memoria burbuja. 

Detras de este panel hay una bandeja donde se 
situa la impresora opcional. Esta es una caja rec- 
tangular que se inserta limpiamente en la bandeja. 
Es una impresora termica que produce 37 car act e- 
res por segundo. Sobre papel sensible al calor, la 
impresion ofrece muy buen aspecto, si hi en el papel 
deslucc en cierto sentido la calidad del documento. 

El Sharp PC-5000 tiene 128 Kbytes de memoria 
para el usuario y 192 Kbytes de ROM, incluyendo 
basic Microsfot GW, la misma version utilizada en 
el IBM PC. La CPU es el 8088 de Intel, nuevamen- 
te el mismo que el del PC r y el Sharp posee el MS- 
DOS como sistema operative. El ordenador direc- 
ciona la burbuja como si esta fuera las unidades de 
disco A y B . Sharp ofrece unidades dc disco flexible 
gemelas que se pueden enchufar en la parte poste- 
rior del PC-5000. Estas unidades se direction an 
como C y D y no pueden funeionar con pilas. 

El Sharp viene con varios paquetes de software 
de Sorcim, incluyendo SuperCale, SuperWriter y 
SuperComm, un program a de telecomunicaciones . 
Los programas vienen en un paquete burbuja y se 
seleceionan del menu del sistema puis an do una de 
las teclas de funcion. Los valores de las teclas de 
funcion pueden aparecer como etiquetas en la ulti- 
ma Ifnea de la pantalla. A Sharp se la conoce por su 
calidad en cuanto a diseno e ingenieria, y con cl 
PC-5000 ha conseguido colocar un poderoso orde- 
nador en un pequefio paquete. 




Impresora opcional 

Mirando el PC-5000 desde arriba se puede ver la impresora 
termica opcional anidada en la carcasa. La impresora en caja 
exactamente en una pequena bandeja y se conecta a I tabtero del 
sistema mediante un cable piano. Con sus 37 caracteres por 
segundo la impresora es veloz, y produce una salida de gran 
calidad sobre papef sensible al cafor 



Controlador de memoria de 
burbuja 

Esta fichaactua comoun 
controlador de unidad de 
disco, excepto en que 
controla fa entrada y la salida 
desde fa ranura del paquete 
burbuja 



Tablem ROM 

Estetablero posee 128 Kde 
ROM incluyendo MS-DOS, 
generadores de caracteres 
para la visualizacion y la 
impresora, algunas 
comunrcaciones y E/S del 
sistema y el P1SCS. El PISCS 
es un chip que traduce las 
senales del paquete burbuja a 
unlenguajequeel MS-DOS 
entiende. Con la ayuda de este 
chip, el MS-DOS lee los 
paquetes burbuja como las 
unidades de disco Ay B 



Ranura s para ampliacion 

Estas ranuras retienen los 
paquetes de RAM o el software 
retenido en cartucrios ROM 
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Sharp PC-5000/l 



Hard 



ware 





Circuits integrados hibridos 

Estos circuitos integrados de 
ceramica albergan los 
activadores para la puerta 
RS232, el conector de la unidad 
de disco y la fuentede 
alimentacion electrica, entre 
otros 




SHARP 
PC- 5000 

300 x 318 x 90 mm 

5,7 kg tncluyendo la impresora 



8088 de Intel de 16 bits y CMOS 
de 8 bits 



128 K de RAM 
192 K de ROM 



LCD de 80 caracteres por 8 
Imeas 

Resolucion de graficos de 
640 x 80 

Caracteres inter Rationales y para 
incorporados 



Cassette, unidad de disco 
externa, safida para modem, 
RS232, adaptador para corriente 
CA, puertas para ROM-RAM 




Microordenador de un dnico 
CMOS 

Este chip control a la operacidn 
de todo el slstema, y cierra los 
chips 8088, de E/S, etc., 
cuando no se los esta utilizando 
para preservar energta 



LENGUAJES OISPONI8LES 



basic Mk 



Estilo maqulna de escribir, 
estandar, de 57 teclas. con 8 
teclas de funcion. teclas para 
control del cursor, otras tres 
teclas especiales. Los valores de 
las teclas de funcion se definen 
mediante software y pueden 
aparecer en la ultima Emea de la 
pantalla 



Los manuales que se 
proporcionan incluyen 
information relativa al monfaje 
del PC-5000 y a la utilization def 
MS-DOS, y son bastante buenos. 
El manual de basic lo ha escrito 
Microsoft y es excesivamente 
tecnico para e! osuario recien 
iniciado 



El 5000 ofrece fa mayoria de las 
facitidades de una maquina de 
tamano natural. La impresora 
mcorporada y los cartuchos 
burbuja, en particular, la colocan 
por delante de sus rivales 



Existen pocos puntos debiles si 
uno considera los desarralios 
que Sharp ha llevado a cabo. No 
obstante, el 5000 es pesado para 
sus dimensiones y mas caro que 
otras maquinas de regazo. Si 
usted esta acostumbrado a los 
discos flexibles, encontrar& un 
tanto lentas las memofias de 
burbuja 
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Software/Paq 



Ultimo informe 



Completamos nuestra serie de capitulos sobre software de 
gest ion exponiendo otros metodos para analizar los datos 
contables 




Los responsables del control de almacen han de 
contar con information suficiente no solo de un ar- 
ticulo en particular. Necesitan conocer todos los as- 
pectos del stock actual y dc los movimientos de 
existencias. Hay dos man eras de lograrlo: por 
medio de consultas en pantalla o a traves de infor- 
mes impresos. El menu de consultas del program a 
Dragon contiene varias opciones con el tipo de 
datos disponible y como se presentaran. 

Una facilidad esencial de consulta o informe es la 
de los articulos con escaso movimiento de venta. 
Dado que todas las operaciones son fechadas cuan- 
do se digitan en el sistema, el program a dispone de 
antemano de la inform acion necesaria para generar 
un informe sobre articulos de movimiento lento. Le 
bastara con indagar en el archivo que contiene el 
historial de todas las operaciones y comparar datos. 
Como cad a empresa tiene su propio concepto de 
"lentitud** (lb que para una es movimiento lento 
podria ser un ritmo excelente para otra), el informe 
ha de permitir que el usuario dcfina los terminos. 

El sistema Dragon satisface ampliamente este 
punto, Digitando una fecha dcterminada (p, ej\, 
150484, por 15 de abril de 1984), el usuario da al 
sistema una clave para comenzar la busqueda* El 
programa lee y luego imprime todos los articulos 
sin movimiento de ventas. Esto proporciona una 
facilidad para informes muy util, porque se puede 
generar cualquier numero de informes de movi- 
miento lento simplemente proporcionandole al 
programa una fecha diferente* La unica precaution 
que ha de tomar el usuario es que la fecha este 
comprendida dentro de los Hmites del historial de 
transacciones del archivo. De no haber ningun arti- 
culo dc movimiento lento que caiga dentro de la 
fecha especificada, el mensaje en pantalla del pro- 
grama Dragon dira: "NINGUN ARTICULO SEGUN CRI- 
TERIO DE SELECCION", 



Existe una limitation para este tipo dc informes. 
Solo detecta articulos de las existencias que no 
hayan sido objeto de absolutamcnte ninguna tran- 
saction* Fero esta claro que en algunos casos un 
usuario podna muy bien pensar que una determi- 
nada linea de existencias del cual se han produeido 
dos ventas en seis meses se deberia considerar 
como de movimiento lento. 

Un sistema mas sofisticado proportion aria una 
mayor flexibilidad. Hay dos form as de conseguir 
esto. El sistema podria ofrecer un criterio de selec- 
tion adicional distinto del de la fecha, como especi- 
ficar el numero de transacciones por debajo del 
cual un articulo se imprimira en el informe de movi- 
miento lento. O bien, hacer que el mismo sistema 
lea y compare los movimientos de todas las particu- 
las, listando, pongamos por case, los 50 articulos 
mas lentos, luego los siguientes 50 articulos mas 
lentos y asi sucesivamente, 

Visualization en pantalla 

La pantalla visualiza cada articulo por separado. 
Por consiguiente, si hay un gran numero de articu- 
los en existencias de movimiento lento, tener que 
pasar las paginas de la lista nos llevana mucho 
tiempo. En ese caso, por lo tanto, un informe im- 
preso podria muy bien scr una alternativa mejor 
que una visualizacion en pantalla, porque es mas 
rapido y mas facil de explorar. El disefiador de sis- 
temas ha de tener esto en consideration cuando se 
compone o "especifica" un programa de gestion 
como un paquete de control de existencias, 

La visualizacion del movimiento de existencias 
contiene una gran parte de information adicional 
que es importante para el usuario. Refleja el valor 
de las existencias, lo que le indica al usuario cuanto 
capital hay comprometido en un almacen o en un 
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Porei borde 

El sistema de fichas de bordes 
perforados es una forma simple 
de base de datos. Los agujeros 
alrededorde la ficha setratan 
comodigitos binaries: un 
agujero equivalea cero, una 
ranuraes un uno. Aqui [las 
fichas representan un archive? de 
existencias de una empresa: los 
agujeros del 1 al 3 representan 
al grupo de productos, del 4 al 6 
son el niimero de catalog o. de 
modo que los agujeros del 21 al 
25 indican la cantidad de dias 
desde que el articulo salid del 
almacen per ultima vez P y el 
agujero 25 significa 16 dias 



De movimiento lento 

El Stock control system de 
Dragon incluye un modulo de 
base de dates que genera una 
varied ad de informes acerca del 
estado del inventario, Mantener 
grandes existencias de articuios 
de movimiento lento cuesta 
dinero, de modo que la firma 
estabuscando el grupo de 
productos 1 01 para los articuios 
que no salieron durante 16 dias 
o mas; la busqueda refleja que 
las existencias de tinta para 
impresora son muy grandes y 
que las ventas son muy bajas, 
de modo que las existencias se 
deben red u car rapidamente 



deposito. Muestra el uso promedio por mes, la can- 
tidad cn cxistencia y la fecha de la ultima distribu- 
tion. A parti r dc esta information, cl usuario podra 
elaborar una politica para renovar las existencias. 
ofreciendolas quiza con grandes descuentos. 

El principio de elaborar informes de acuerdo a 
un criterio de selection (la fecha, p. ej + ) es funda- 
mental cuando se trata de analizar dates de transac- 
tion es e informar sobrc el los. Obviamente, cl siste- 
ma necesita ser capaz de listar tod as las transactio- 
ns de todos los articuios- Pero tambien deben a in- 
diear que ha sucedido con secciones de las existen- 
cias entrc fechas e specif icadas. 

El program a Dragon lo consigue pidiendole al 
usuario que de entrada a los va lores super lores e 
inferiores de una gama de articuios de las existen- 
cias y las fechas de delimitation (p. ej., entre las 
fechas 010184 y 010484). 

Ademas de contemplar las transaetiones habidas 
con una gama e specif ica de articuios, al usuario po- 
dria interesarle, asimismo, una descomposicion . 
con los articuios agrupados de acuerdo al tipo de 
transaction, o cifras de ventas, o ajustes de existen- 
cias, etc, El program a Dragon poseen un menu con 
tres opciones para las fechas seleccionadas (a saber; 
solo transacciones del periodo actual; todas las 
transaetiones; y transacciones dentro de un periodo 
especificado), y luego otro submenu para descom- 
poner la selection por tipos de transacciones, Este 
submenu es similar al menu de tipo de transaccio- 
nes que describimos en la pagina 672, pero tambien 
incluye una nucva option, 99 ALL TYPES (todo 
tipo), que permite una salida impresa general de 
todas las transacciones dentro de los parametros de 
datos especificados. 

El program a permite a los usuarios incluir los ar- 
ticuios individuates a grupos determinados. Asu los 
usuarios podra n revisar los grupos de productos y 
sus descripeiones. Tambien pueden saber cuales 
son las existencias disponibles para cada grupo de- 



terminado de productos. Los informes basados en 
pantalla son utiles, pero no son informes perma- 
nent^ Con el fin de proporcionar un registro de 
"salida impresa", la facilidad de informes duplica 
en muchos sentidos la facilidad de consultas que 
ofreec este pro gram a. 

Hay una canlidad de razones por las cuales el 
program a Dragon es un sistema de control de exis- 
tencias bastante restringido, a pesar de sus detalla- 
das con figu ration es analiticas. El sistema esta disc- 
riado como un sistema de existencias u en solitario". 
No puede conectarse con otros programas para 
aplicaciones de gestion que podrian utilizar la infor- 
mation de los archivos de este programa. No hay 
ninguna facilidad para sen alar las existencias segun 
pedidos. Una de las preguntas mas importantes que 
a los usuarios les agradaria hacer: "^Tengo sufi- 
cientes articuios en existencia para atendcr tales pe- 
didos?" Cuando a us ted se le amontonan varias 6r- 
denes dc clientes por un numcro de articuios dife- 
rentes, es muy dificil llevar de forma manual el re- 
gistro de las demandas sobre las existencias. 

En toda esta serie dc cap it u los nos nemos con- 
cent rado en la utilization de los ord en adores perso- 
nates para el procesamiento de datos en pequenas 
empresas, A estas alturas deberia estar claro que a 
pesar de que estos paquetes podrian ofrecer su- 
puestamente sistemas integrados, con frecuencia se 
concent ran en un aspecto del negocio (p. ej . , el mo- 
vimiento de caja) en detrimento de otros, como, 
por ejemplo, procesamiento de pedidos, inventa- 
rio, conform id ad. Quiza la mejor oferta de estos 
paquetes es la de proportionates information su- 
plementaria a los directores de empresas. 

A pesar de estos inconvenientes, los paquetes de 
gestion para orden adores personates pueden mejo- 
rar sustancialmente la eficacia de la contabilidad y 
la organization de una pequena empresa. Elegidos 
y empleados con cuidado, dichos paquetes pueden 
result ar verdadcramente utiles. 
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Programacion/Graficos del Commodore 64 



Accion en alta mar 

Comenzaremos a estudiar la capacidad de graficos del 
Commodore 64. Esto nos permitira construir y analizar un juego 
muy atractivo 



Una de las configuraciones mas atractivas del Com- 
modore 64 es su capacidad para escribir juegos de 
estilo recreativo en basic. Eso es posiblc gracias a 
la capacidad que tiene la maquina para manipular 
sprites: form as de alta resolution que el usuario 
puede definir y manipular facilmente en la pantalla* 
En la memoria del Commodore hay registros espe- 
ciales que control an los atributos de los sprites, 
co mo su color, su tamano y su posicion en la panta- 
11a, Colocando (POKE) numeros en estos registros, 
ei programador puede controlar la accion con gran 
facilidad. El jucgo Subhunter que vamos a disenar 
como proyecto central de esta serie hara uso de 
cuatro de los ocho sprites disponiblcs dc la maqui- 
na. Estos sprites representaran al barco A al subma- 
rine, a las cargas de profundidad disparadas desde 
el barco y a una explosion. 

De modo que el juego se puede ir elaborando a 
lo largo de sucesivos capftulos, escribiendo cada 
una de las secciones del programa como breves 
subrutinas que seran llamadas para su utilizaci6n 
dentro del bucle principal del programa. Asi es mas 
sencillo rastrear errores y ampHar el programa. 

El concepto de este juego re su Kara familiar a 
muchos lectores, El jugador tiene bajo su control 
un barco que sc encuentra a la caza de submarinos, 
Estos atraviesan la pantalla a una profundidad y ve- 
locidad variables y el barco les arroja cargas de pro- 
fundidad. El mar ca dor del jugador aumenta cada 
vez que toca a un submarine, calculandose el valor 
de cada uno de estos a tenor de su profundidad y su 
velocidad. Naturalmente, las m areas mas elevadas 
se consiguen alcanzando a submarines que se mue- 
ven con mayor ve loci dad y a mayor profundidad. 
No obstante, si el submarino escapa se resta del 
ma re ad or del jugador el valor de aqueL El barco se 
controla desde el teclado. utilizando las teclas Z y 
X para el movimiento horizontal hacia izquierda y 
derecha. Las cargas de profundidad se disparan 
mediante la tecla M, En la pantalla se visualiza un 
reloj, que permite jugar solo durante tres minutos, 
Transcurrido este tiempo se le pregunta al jugador 
si desea jugar otra vez y se le ofrece un registro de 
la marc a mas alta obtenida. 

La regla de oro a observar cuando se disena un 
jucgo de accion en basic es que el bucle principal 
del programa sea lo mas corto posibie. El programa 
Subhunter se vale de las subrutinas para llevar a 
cabo la mayoria de las funciones del juego. Las uni- 
cas funciones que se control an directs men re desde 
dentro del bucle principal del programa son: actua- 
lizacidn del reloj , acceptation de una entrada desde 
ei teclado, desplazamiento del barco y desplaza- 
miento del submarino. 

Este diseno de programa es lo suficientemente 
general como para poderse aplicar a cualquier 
marca de ordenador, pero la programacion detalla- 



da variara en funcion de las caracteristicas indivi- 
duates del que se este utilizando. En esta section 
del proyecto analizaremos la rutina que crea una 
visualization en pantalla, 

Visualizacidn en pantalla 

En el Commodore 64 hay dos formas de imprimir 
los caraeteres en la pantalla. Una consiste en em- 
plear la sentencia PRINT y la otra en utilizar POKE 
para colocar numeros en las zonas de la memoria 
que retienen information relativa a la visualizacion. 
Utilizaremos ambos metodos para la creation del 
telon de fondo de nuestro juego. 

La pantalla Commodore se compone de 25 filas y 
40 coiumnas o espacios para caraeteres, En otras 
palabras. en la pantalla hay I 000 lugares donde se 
puede colocar un caracter. Cada posicion de la pan- 
talla tiene dos numeros relaeionados con ella. El 
primero es un niimero de eddigo de pantalla que le 
dice al ordenador que caracter visualizar en esa po- 
sicion. El segundo es un numero de color que le 
indica a I ordenador de que color debe ser el carac- 
ter visualizado. Hay dos bloques de memoria, cada 
uno de los cuales consta de 1 000 posiciones: uno 
para retener informacion relativa al cod i go de pan- 
talla y otro para retener informacion relativa al 
color de cada posicion de la pantalla. La zona que 
re tiene los codigos de pantalla se denomina memo- 
ria de pantalla y va desde la posicion 1024 a la 2023. 
La memoria de color va desde la 55296 a la 56295, 

Cada caracter posee su propio cod i go de pantalla 
y estos estan list ados en e! manual para el usuario. 
En el Commodore 64 hay 16 co lores. Los codigos 
de color son: 



0 


negro 


8 


naranja 


1 


bianco 


9 


marron 


2 


rojo 


10 


rojo claro 


3 


cyan 


11 


gris 1 


4 


purpura 


12 


gns 2 


5 


verde 


13 


verde claro 


6 


azul 


14 


celeste 


7 


amarilio 


15 


gris 3 



Ademas de estas zonas de la memoria, hay otras 
dos posiciones que son de especial interes. La posi- 
cion 53280 controla el color del borde y la 53281 
controla el color de la pantalla. Para disenar el pai- 
saje marino que necesi tamos para nuestro juego, 
las seis filas superiores de la pantalla seran de color 
celeste para representar el cieUx mientras que el 
resto de la pantalla y el borde seran azul oscuro 
para evocar el mar (excepto las dos filas inferiores, 
que representaran el lecho marino). 
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Para establecer el color de la pamalla en celeste y 
el color del horde en azul oscuro, se requiere el 
siguiente par de ordenes POKE: 

POKE53281 f 14:P0KE53280.6 

La septima fila de la pantalia comienza en la posi- 
tion 1264. La scgunda fila por la parte inferior co- 
mienza en la posicion 1944. Podemos colorear el 
mar colocando (POKE) el codigo de pantalia para un 
espacio invertido (un caracter espacio bloqueado) 
en las posiciones 1264 a 1943, al tiempo que se colo- 
ca (POKE) 6 en las correspondientes posiciones de 
memoria de color. Bxiste una forma sencllla de co- 
neetar una posicion de memoria de color con una 
correspondiente posicion de memoria de pantalia: 
sumandole simplemente 54272 a la posici6n de me- 
moria de pantalia. 

El codigo de pantalia para un caracter espacio es 
32. El codigo dc pantalia para un caracter invertido 
se puede calcular sumando 128 al codigo de panta- 
lia normal, de modo que el codigo para un espacio 
invertido es 32 + 128 = 160. Las siguientes lineas 
del programa se valen de un bucle FOR... NEXT sim- 
ple para colorear el mar: 

FOR I = 1264 TO 1943 
POKE U60:POKE I + 54272,6 
NEXT I 

El lecho marino se compone dc dos filas de un es- 
pacio cuadrado con un codigo de pantalia de 102, 
de color marr6n. Nuevamente, un simple bucle 
FOR,.. NEXT se encargara de esto: 

FOR I = 1944 TO 2023 
POKE l,102:POKE I + 54272,9 
NEXT I 

La sentencia PRINT tambien es un metodo eficaz 
para producir visualizacioncs en pantalia. El color y 
el posicionamiento del cursor se pueden control a r 
desde ell a me di ante los caracteres de control espe- 
ciales de Commodore o bien utilizando codigos 
CHR$ r Utilizarcmos este ultimo metodo, porque es 
mas facil de leer en los listados dc programas. En 
un ape nd ice del manual del usuario hay una rela- 
tion completa de los codigos CHR$. A nosotros nos 
interesan aqueilos que se rcficren al color y al posi- 
cionamiento del cursor; 



CHR$(5} 


color bianco 


CHRS{144) 


color negro 


CHR$(147) 


Ismpia la pantalia y posiciona el cursor en el 




angulo superior izquierdo 


CHR$(19) 


posiciona el cursor en el angulo superior 




Izquierdo 


CHR${17) 


desplaza el cursor un lugar hacia ABAJO 


CHR$(145) 


desplaza el cursor un lugar hacia ARRIBA 


CHR${157) 


desplaza el cursor un lugar hacia la 




IZQUIERDA 


CHR$(29) 


desplaza el cursor un lugar hacia la 




DERECHA 



Como parte de nuestra rutina de organization de la 
pantalia se ha de imprimir MARCADOR y MARCADOR 
MAX en la linea superior de la pantalia* CHR$(19) 
asegurara que el cursor este al comienzo de la line a 
superior, La siguiente orden imprime el marcador 
inicial en negro: 

PRINT CHR$(19);CHRS(144);"MARCAD0R 000" 



El Subhunteren accidn 

El programa que estamos 
desarrollandoen est a s=. i n r 
clasico juego, con graficos par 
ordenador, de caza de 
submarines con carpas ~z 
profundidad, Se utilizan tos 
graficos sprite del Com*: 
64 para car una animace" 
continua al submarine y as t 




MARCADOR MAX tambien se posiciona en la linea 
superior, pero sobre el lado derecho. La funcion 
SPC permite insertar un numero de espacios. La 
orden PRINT ahora se puede alterar para que in- 
cluya MARCADOR MAX: 

PRINT CHR$(19);CHR${144); 
'MARCADOR 000" ;SPC(1 6);" MARCADOR MAX 
000" 

La rutina de preparation dc la pantalia formara una 
subrutina para el programa principal, empezando 
en la linea 1000. Tambien se incluye una orden 
POKE que hace que tod as las teclas se repitan cuan- 
do se pulsen. Esto se utilizara cuando analicemos la 
rutina de control del teclado. Esta subrutina se 
puede comprobar mediante las siguientes lineas: 

10 GOSUB 1000: REM PREPARACION PANTALIA 
20 END 

1000 REM - -PREPARACION PANTALLA**** 
1010 PRINT CHR$(1 47) ;REM LIMPIAR PANTALLA 
1020: 

1030 REM** CO LOR MAR"* 

1040 POKE53281J4:POKE53280 ( 6 

1050 FORI - 1264T01943 

1060 POKEI,160:FOKEI + 54272,6 

1070 NEXT 

1080: 

1090 REM**P0ND0 MAR** 
1100 FORI - 1944T02023 
1110 POKEM02:POKEI + 54272,9 
1120 NEXT 

1130 POKE 650,1 28:REM REPETIR TECUS 
1140: 

1150 REM**MARCADOR** 

1160 PRINTCHR$(19);CHR$(1 44);" MARCADOR 

OOO^SPCOej^'MARCADOR'MAXOOO" 
1170 RETURN 
1180: 
1190: 

Despues de que se ha dado entrada a la rutina, es 
una buena idea guardarla en cinta o en disco antes 
de ejecutarla. 
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Instrucciones para el 
contador 

Aprender a utilizar de manera adecuada etiquetas y bucles es 
fundamental para todo aquel que se proponga programar 
eficientemente en lenguaje maquina 



Los bucles y las bifurcaciones condicionadas se eje- 
cutan en lenguaje assembly utilizando los flags del 
registro ind leader de estado con objeto de probar la 
condition del aeumulador, y las instrucciones del 
salto relative para modificar el flu jo de control del 
programa. En la creation de tablas de datos se 
comhinan a un tiempo estas estructuras y la modali- 
dad de direccionamiemo indcxada, 

Antes de que podamos utilizar provechosamente 
las diversas modalidades de direccionamiento de la 
CPU (en especial las direccioncs indexadas), debe- 
mos primero ser capaces de eseribir un bucle. Sin 
esta estructura fundamental estamos en una situa- 
tion bastante similar a la de un programador de 
basic que sabe mucho de matrices pero que ignora 
la orden FOR. ..NEXT. En lenguaje assembly no hay 
estructuras automatieas como FOR... NEXT (aunque 
hay una instruction para el Z80 que se aproxima 
mucho a la misma), pero podemos const ruir bucles 
de tipo IF. ..THEN GOTO... Estos requieren instruc- 
ciones que tomen decisiones o expresen condicio- 
nes y, efectivamentc, eambien el orden por el cual 
se obedecen las orden es en el programa. 

La torn a de decisiones en lenguaje assembly se 
centra en los flags del indieador de estado del pro- 
cesador. Tales flags, o banderas, muestran los efec- 
tos en el aeumulador de la. ultima instruction ejeeu- 
tada y en algunas ocasiones se denominan flags de 
condition. Todos el los se pueden utilizar en la torn a 
de decisiones, pero por el memento necesitamos 
considerar solo dos de los mismos: el flag de cero 
(Z) y el de arrastre (C) + 

El estado de estos flags se utiliza para decidir si el 
proccsador ejecuta la siguiente instruction del pro- 
grama, o si salta a alguna otra instruccion de este. 
El procesador decide si continuar o saltan bien 
cambiando o bien ace pt an do la direction que con- 
tiene su contador del programa. Este registro siem- 
pre contiene la direccion de la siguiente instruccion 
en lenguaje maquina a obedecer. Cuando el proce- 
sador ernpieza a ejecutar una instruccion, carga en 
el contador del programa el opcode de la instruc- 
cion contenido en el byte cuya direccion es indicada 
por el contador. La direccion del registro se incre- 
menta en razon del numero de bytes de la instruc- 
cion, de mo do que el contador del programa senala 
entonces el opcode de la siguiente instruccion. Si la 
que esta en curso fiace que el contador del progra- 
ma seriale a una direccion de algun otro lugar del 
programa, entonces se genera efectivamente un 
salto. 

En el 6502, la instruccion BEQ hace que el conta- 
dor del programa eambie si el flag de cero esta acti- 



%'ado. BCS es la instruccion equivalente en el caso 
de que el flag de arrastre este activado. En el Z80, 
estas instrucciones son JR Z y JR C, respect ivamen- 
te. Estos cuatro opcodes se denominan instruccio- 
nes de bifurcation, porque representan un punto de 
bifurcation en el flu jo de control del programa. Su 
operando es un numero de un unico byte, que se le 
suma a la direccion del contador del programa con 
objeto de indicar una nueva direccion. Veamos a 
continuation lo que sucede cuando se ejecuta el si- 
guiente programa: 



ORG $5600 


6502 


Z80 


5E00 ADC #$34 
5E02 BEQ $03 
5E04 STAS5E20 
5EQ7 RTS 


ADC A,$34 
JR Z,$03 
LD f$5E20),A 
RET 



Si la instruccion ADC en S5E00 produce en el aeu- 
mulador un rcsultado cero (poco probable, pero 
posible, como ahora veremos), entonces las ins- 
trucciones BEQ y JR Z en S5E02 haran que se le sume 
$03 al contenido del contador del programa. La si- 
guiente instruccion a ejecutar, por lo tanto, sera 
RTS, la instruccion de retorno en S5E07, saltandose 
la instruccion en $5E04, 

A prim era vista esto podna parecer erroneo, 
Despues de todo, si la instruccion en $5 E02 hace 
que se le sume $03 al contador del programa, la 
direccion almacenada sera sin duda S5E05. En este 
punto resulta imprestindibie tener siempre pre sen- 
te que el contador del programa lo que senala es la 
siguiente instruccion a ejecutar y no la instruccion 
que se esta realizando en cada momento. Por consi- 
guiente, cuando comience la ejecucion de la ins- 
truccion en $5E02, el contador del programa con- 
tendra la direction S5E04: la position de la siguien- 
te instruccion. Si a S5E04 se le suma $03, el resulta- 
do sera S5E07, la direccion de la instruccion si- 
guiente. 

Vale la pena recalcar que el procesador no sabe 
verificar si las direcciones que se le indican son las 
correctas. Si, por descuido, eambiaramos el despla- 
zamiento de la instruccion a $02, entonces el conta- 
dor del programa se mcrementara (si el aeumulador 
contiene cero) en $02, y el procesador considerara 
S5E06 como la direccion del opcode de la siguiente 
instruccion. En nuestro programa correcto, S5E06 
contiene el valor $5E, que es el byte hi del operando 
de la instruccion contcnida en S5E04, El procesador 
no puede evaluar si es la instruction correcta o no. 
Para el, $5E es un opcode valido y procedera a eje- 
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cutario, tomando los bytes que siguen a S5E06 
como los operandos de la instruction. A resultas de 
lo cual el programa desbarrara. Calcular mal , como 
aqui, los desplazamientos es uno de los errores mas 
comunes que se producen en la programacion ma- 
quina. 

Sin embargo, en la programacion con assembly 
calcular los desplazamientos de salto no constituye 
ningun problema, porque el programa ensambla- 
dor lo puede hacer por nosotros. Y asi, en vez de 
escribir un byte hex a como ope ran do de la instruc- 
cion de bifurcacion, damos la direccion simbolica 
de la instruccion a la cual sal tar. Con esto resulta 
mucho mas facil seguir el programa cn lenguaje as- 
sembly- El ensamblador decodifica la direccion 
simbolica otorgandole una direccion absoluta, cal- 
cula el desplazamiento necesario para Oegar a la di- 
reccion y escribe ese desplazamiento en la instruc- 
cion en lenguaje maquina. La direccion simbolica 
se denomina etiqueta y es analoga a un numero de 
luiea de un programa en basic, 

Analicemos con mas detalle el empleo de las eti- 
quetas. Una etiqueta es una serie alfanumerica es- 
crita al principio de una instruccion en lenguaje as- 
sembly. EI programa ensamblador la trata como un 
sirnbolo de dos bytes que representa la direccion 
del primer byte de la instruccion. Veamos ahora de 
que forma quedaria el programa dado aplicando 
est a nueva teenica: 



OftG$5fiOO 




6502 


ZBO 


5E00 
5E02 
5E04 

5E07 EXIT 


ADC #$34 
BEQ EXIT 
STA S5E20 
RTS 


ADC A,S34 
JR Z,EXIT 
LD ($5E20) t A 
RET 



Ahora la instruccion en S5E02 es como si dijera; "si 
(IF) el valor del acumulador es cero, entonces ir 
(THEN GOTO) a la direccion represent ad a por la eti- 
queta EXIT'. Vemos que en comparacion con la 
version previa, hemos mejorado la legibilidad del 
programa y hace que disminuyan en buena parte 
las posibilidades de calcular mal el destino del salto. 

Ahora ya estamos en disposition de poder utili- 
zar las etiquetas y las instrucciones de bifurcation 
para crear un buck: 



0RGS5E00 




6502 


ZBO 


5E00 START 

5E02 

5E04 

5E07 EXIT 


ADC #$34 
BNE START 
STA $5E20 
RTS 


ADC A,$34 
JR NZ.START 
LD ($5E20) 1 A 
RET 



Observe aqui la utilization de la nueva etiqueta, 
START, asi como las nuevas instrucciones de bifur- 
cacion: BNE, que signifies "bifurcar si el acumula- 
dor no es igual a cero" (Branch if Not Equal); y JR 
NZ, que significa "sal tar si el acumulador no es igual 
a cero" Qump if Not Zero). Consideremos el efecto 
que tendra este codigo, El programa prime ro su- 
mara $34 ai acumulador. Si el resultado no es igual 
a cero, entonces el programa se bifurca hacia atras, 
hasta S5E00 (la direccion donde se coioeo la etique- 
ta START). $34 se le vol vera a sumar ai acumulador, 
y el resultado decidira si se produce de nuevo ese 
retroceso. El buck se repetira una y otra vez mien- 
tras se satisfaga la condition negativa de la bifurca- 



cion. Cuando el contenido del acumulador sea igual 
a cero como resultado de una instruccion ADC, en- 
tonces no se producira la bifurcacion en S5E02 y se 
ejecutara seguidamente la instruccion contenida en 
S5E04. 

Esto es ex act amen te como un bucle IF, ..THEN 
GOTO, . . de basic. Solo que quiza usted no acabe de 
crcer como el acumulador puede convertirse alguna 
vez en cero. Porque, lo que si esta claro es que jse 
esta incrementando en razon de $34 cada vez que 
se ejecuta el bucle! ^Conio es posible que de cero 
alguna vez? La respuesta se basa en el hecho de 
que el acumulador es en definitive un regis tro de un 
unico byte, y si la suma da como resultado un nu- 
mero de dos bytes, entonces se activara el flag de 
arrastre en el indicador de estado del procesador y 
el acumulador solo retendra el byte lo del resultado. 
Si en un determinado momento el acumulador con- 
vene $CC, por ejemplo, entonces al sumarle $34 se 
obtendra cl numero de dos bytes $0100. Se activara 
el flag de arrastre y el acumulador retendra el byte 
lo de este resultado: $00. He aqui como el conteni- 
do del acumulador sera cero a resultas de lo cual el 
flag de cero se activara, 

Teniendo en mente este resultado, podriamos 
reescribir el programa para utilizar una condi- 
cion de bifurcacion diferente, incorporando cl es- 
tado del flag de arrastre en lugar del estado del flag 
de cero. 



ORGSSGM 




6502 


280 


5E0O START 

5E02 

5EQ4 

5E07 EXIT 


ADO #$34 
BCC START 
STA S5E20 
RTS 


ADC A r $34 
JR NCpSTART 
LD ($5E20),A 
RET 



En esta version, la instruccion cn S5E02 significa: 
"si el flag de arrastre se activa, bifurcar a START ". 
Enseguida que el resultado de sumarle $34 al acu- 
mulador sea mayor que $FF, el flag de arrastre que- 
dara activado y dejara de producirse la bifurcation 
hacia atras hasta la direccion START. 



Contadores de bucles 

Pucde que k parezca bast ante limitada esta posibi- 
lidad de bifurcacion segun el estado del flag de 
arrastre o de cero, pero nos perm it e un amplio 
margen de maniobra, tal como veremos enseguida. 
Lo que si que debera estar echando en falta es un 
contador de bucle. Es posible que necesite, por 
ejemplo, con tar el numero de veces que se efectua 
un bucle antes de que se produzca la condicion de 
salida, o que desee realizar una salida del buck al 
cabo de un numero dado de iteraciones. Lo prime- 
ro se alcanza facil mente con un registro de in dice 
de la CPU que guarde el contador, mas una instruc- 
cion de in ere men to para actualizarlo; 



6502 


0000 


ORG 


$50 FD 


5DFD 


LDX 


#$00 


50 FF START 


INX 




5E00 


ADC 


#$34 


5E02 


BCC 


START 


5E04 


STX 


S5E20 


5E07 EXIT 


RTS 





Si Lenguaje maquina/Capitulo 11 



ZBO 


0000 


ORG 


S5DFA 


5DFA 


LD 


ix,$oooo 


5DFE START 


INC 


IX 


5E00 


ADC 


A,$34 


5E02 


JR 


NC 5 START 


5E04 


LD 


(S5E20)JX 


5E08 EXIT 


RET 





El programa presenta ahora las novedades que pa- 
samos a explicarle. En primer lugar, las instruccio- 
nes que escribiamos al principio del programa re- 
quieren una nueva direccion ORG, El efecto de tales 
instrucciones sabemos que es muy similar tanto en 
el 6502 como en el Z80, pero sus longitudes son 
diferentes, de modo que las direcciones de su posi- 
tion ya no son las mismas en las dos versiones del 
programa. 

En segundo lugar, se ha utilizado una nueva ver- 
sion de las instrucciones cargar (LDX 1 LD IX) y alma- 
cenar (STX, LD(), IX) para colocar en el registro in- 
diee de la CPU un valor initial de $00, El registro X 
del 6502 es un registro de un solo byte, pero el re- 
gistro IX del 280 es de dos bytes. Los registros indi- 
ce poseen funciones especiales, pero esentialmente 
son RAM de la CPU, al igual que el acumulador, y 
aqui los utilizamos como acumuladores suplemen- 
tarios donde colocaremos el contador de bucle, 
Cuando sc produce la salida del bucle, el contenido 
del registro X del 6502 se almacenara en S5E20, En 
la version Z8G, el byte lo del registro (de dos bytes) 
IX se almacenara en $5E20 y el byte hi en $5E21 . 

En tercer lugar, una instruction completamente 
nueva ha ocupado el lugar de la instruccion ADC 
como comienzo (START) del bucle: tanto I NX como 
INC IX son instrucciones de incremento, para que el 
contenido del registro indice aumente (o se INCre- 
mente) en razon de $01. Con esta actualizamos el 
valor del contador del bucle cada vez que este ulti- 
mo se ejecuta-. 

Podemos "traducir" asf el programa: "poner el 
contador del bucle a cero, empezar el bucle incre- 
mentando el contador, agregar $34 al acumuiador y 
bifurcar hacia atras hasta el comienzo del bucie si el 
flag de arrastre se ha activado; de lo contrario al- 
macenar el contenido del contador del bucle en 
S5E20 \ Una pequena y ulterior modification del 
programa aumentara enormemente su utilidad y su 
alcance; 



6502 


0000 


ORG 


S5DFA 


5DFA 


LDX 


#S00 


5DFC START 


STA 


S5E22 i X 


50 FF 


I NX 




5E00 


ADC 


#$34 


5E02 


BCC 


START 


5E04 


STX 


$5E20 


5E07 EXIT 


FITS 





ZBO 


0000 


ORG 


S5DF7 


5DF7 


10 


IX,$5EQ0 


5DFB START 


LD 


(IX+$22),A 


5DFE 


INC 


IX 


5E00 


ADC 


A,$34 


5E02 


JB 


NC, START 


5E04 


LD 


(S5E20JJX 


5E03 EXIT 


RET 
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$4812 


BGSS01 


m 


$4314 


I NX 


c 


$4815 


RTS 
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SAB CD 


BCSS01 


r 




HE 




5ABD0 


mrs 








ti 






M 






M 






m 


SFFOO 


BCSS01 


c 


SFF02 


INX 




SFF&3 


RTS 








ii 



3 
3 



S ALTOS ABS0LUT0S 




Liz Dixon 



Capitulo 1 1 /Lenguaje maquina 



Salt as relatives 

La mayor ia de las instrucciones 
de bifurcacion, como BCS 
("bifurcar si el flag de arrastre 
esta activado ') y JR NZ ("saltar 
—jump— si el acumulador no 
es cero"), actuan en funcion de 
fasituaciindel indicadorde 
estado del procesador y utiiizan 
la modalidad de safto relative 
para reorientar elflujo de control 
a traves del programa. La 
alternativa es el salto absolute. 
En el ejemplo. la instruccion 
BCS SOI siempre produce un 
salto relative de un byte hacia 
adeiante (siempre, claro esta, 
que se produzca efectivamente 
algun salto, pues depende del 
estado del flag de arrastre), con 
independencia de la direccion de 
posicion en donde resida el 
lenguaje maquina. Aquf, la 
instruccion BCS SOI siempre va 
seguidaporia instruction I NX, 
queensjmrsmaesuna 
instruccion de byte unico; por 
consigmente, cuando el flag de 
arrastre esta activado, se salta 
INX 



Saltos absolutes 

En este ejemplo J a instruccion 
JPS65A2 produce un salto 
incondicional cada vez que se 
pasa por el la. Su efecto consiste 
en dirigir de nuevo la ejecucion 
del programa hasta la direccion 
que conform a su operando: 
S65A2, en este caso. No se 
indica ninguna condicidn y la 
direccion que tiene la posicidn 
de la instruccion en el momento 
de la ejecucion carecede 
importancia; la ejecucion del 
programa continua siempre a 
parti r de fa direccion 
especificada. 

Ambas modalidades de salto 
poseen sus ventajas y sus 
inconvenientes. pero el criterio 
mas Importante a I elegir entre 
un salto relative o un salto 
absolute es la posibilidad de 
vol verse a posicionar: en la 
programacion en lenguaje 
assembly es bastante comun 
escribir una rutin a y ensamblarla 
en una direccion ORG, 
volviendola a utilizar luego en la 
misma forma pero con un valor 
ORG distinto. Si torjos los salto s 
de la rutina son relativos. 
entonces cambiar las 
direcciones de posicion de las 
instrucciones no importara en 
absolute y el programa fluira 
uniform em ente a lo largo de sus 
mtas previstas; no obstante, si 
alguno de los saltos es absolute, 
cuando la rutina se ensamble en 
una ORG diferente, los saltos 
seguiran enviando el control a la 
direccion especificada, que bien 
podria no tener la mas minima 
importancia para la rutina, Los 
saltos relatives son 
reposicionables, los saltos 
absolutos no. 



Tanto la version 6502 como la ZSG producer} el 
mismo efecto: crean en la posici6n $5E22 una ta- 
bla de almacenamiento de los sucesivos valores 
del acumulador a medida que se va ejecutando el 
programa, y finalmente almacenan en $5E20 el 
valor final del contador del bucle, que es, asimis- 
mo, el numero de bytes de la tabla que comienza 
en S5E22, 

La version 6502 lo consigue con la instruccion 
STA $5E22 r X, que significa u sumar el contenido del 
registro X a la direccion base, S5E22, luego almace- 
nar el contenido del acumulador en la direccion asi 
formada". Aqui' la instruccion STA esta en modali- 
dad indexada directa absoluta (vease p. 677): es 
decir, se utiliza el registro X como un uidice para 
modificar la direccion base, S5E22. Dado que el re- 
gistro X esta inicializado en $00 y se incrementa 
subsiguientemente a cada vuelta, el valor de co- 
mienzo del acumulador se almacenara en $5E22, ei 
siguiente valor en S5E23, y asi sucesivamente, Una 
vez decidida la salida del bucle, STX almacena el 
valor final del contador del bucle en ia posicion 
S5E20. 

La version Z80 utiliza el registro IX como un se- 
nalador de la direccion de almacenamiento corrien- 
te, mientras continua utilizando a! byte lo de IX 
como contador del bucle. La instruccion LD IX, 
S5E0O coloca la direccion base, S5E00, en el registro 
IX, de modo que el byte lo de IX contendra $00. La 
instruccion LD (IX + $22) A que tiene un aspecto 
tan peculiar, significa ^sumar $22 a la direccion 
contenida en IX y aJmacenar el contenido del acu- 
mulador en la direction asi forrnada'\ Puesto que el 
registro IX esta inicializado en S5E00, y se incremen- 
ta subsiguientemente a cada vuelta del bucle, el 
valor de comienzo del acumulador se almacenara 



en $5E22, el valor siguiente en S5E23, y asi sucesiva- 
mente. 

Mientras tanto, el byte lo de IX registra el nume- 
ro de vueltas del bucle, hasta que finalmente se al- 
macena en S5E20 cuando termina el bucle. Aqui la 
instruccion LD (IX + $22), A esta en la modalidad de 
direccionamiento indexada indirecta absoluta, que 
es bastante mas eomplicada que la version 6502 
pero mucho mas e-ficaz. 

Memos analizado con cierta profundidad el bucle 
y las estructuras de matriz en lenguaje assembly. 
Ambas tecnicas de programacion son de inmenso 
valor para el lenguaje maquina. En el proximo ca- 
pitulo del curso las aplicaremos. 

El proximo capitulo de nuestro curso de lenguaje 
maquina, en efecto, va a representar un nuevo e 
importante paso hacia adeiante en este proceso 
cuya meta final sera la generalizaci6n de nuestros 
programas en este codigo. Muchos fragmentos de 
programas pueden muy bien convertirse en subruti- 
nas adaptables a las necesidades de la programa- 
cion principal. No basta simplemente con saber 
cdmo se realizan las bifurcaciones y los bucles, sino 
que debemos tambien conocer la manera en que las 
rutinas que hemos creado puedan "rescatarse" y a 
continuacidn utilizarse en cualquier momento que 
las necesitemos, Este planteamiento nos llevara al 
examen, en la siguiente leccion del curso de len- 
guaje maquina, de uno de los dispositivos mas uti- 
les de la CPU, la pila. 

Fmalizada la investigation, el curso quedara 
completo en sus bases mas imprescindibles prefija- 
das por nosotros, despues de un estudio sencillo 
pero exhaustivo, por una parte, de las cuatro ope- 
raciones aritmeticas por excelencia y, por otra, de 
las rutinas de visualizacidn* 



Las instrucciones de bifurcation conditio nada, 
como hemos visto, dependen del contenido del re- 
gistro de estado del procesador, Una de las razones 
por las que agregamos la option de visualization 
binaria al programa monitor (veanse pp, 598 y 678) 
fue para permitirle a usted inspeccionar el conteni- 
do del PSR (indicador de estado) antes y despues 
de ejecutar una instruction, y observe los cambios 
en los flags. Mi en ei 6502 ni en el Z80 hay ninguna 
instruction para atmacenar el contenido del PSR, 



esias oraenea: 


Z80 


3E00 F5 


PUSHAF . 


3E01 F5 


PUSH AF 


3E02 E1 


P0PHL 


3E03 22 lo hi 


LD (ST0RE1),HL 


3E06 F1 


POPAF 


6502 


3E00 48 


PHA 


3E01 08 


PHP 


3E02 48 


PHA 


3E03 08 


PHP 


3E0468 


PLA 


3E05 8D !o hi 


STA ST0RE1 


3E08 68 


PLA 


3E09 8D lo' hi' 


STA(1+ST0RE1) 


3E0C 28 


PIP 


3E0D 68 


PLA 



Esta secuencia de instrucciones Jiara que eJ conte- 
nido corriente del PSR se almacene en el byte dh 
reccionado por ST0RE1 (una direccion apropiada 
para su maquina), mientras que el contenido del 
acumulador se almacenara en (1 + ST0RE1), Para 
utilizar estas instrucciones, simplemente insertelas 
como un bloque antes y despues de la instruccion 
del programa cuyo efecto usted desea observar. 
Debe acordarse, no obstante, de sumarle dos al 
valor de ST0RE1 cada vez que inserte este bloque. 
Despues de haber ejecutado e! programa puede 
emplear el monitor para visuaiizar la section de la 
memoria en donde ha aimacenado los diversos 
contenidos del PSR y del acumulador. 
Quiza haya pensado que este bloque se deberfa tra- 
tar como una rutina en vez de darle entrada repeti- 
damente donde se necesita. En lenguaje assembly 
hay un equivalente al G0SUB del basic, pero utili- 
zarlo aqui complican'a las cosas, dado que emplea 
la pila y 6sta interferirfa con la utilization, por parte 
del bloque, de la misma lista (PLA, PUSH, PHP, 
etc., son todas manipulaciones de la pi!a t que ex- 
plicaremos mas adeiante con detenimiento). Ob- 
serve la diferencia, en cuanto a lonqjtud, del c6digo 
Z80 y el 6502: los responsables de esta variation 
son los registros de dos bytes del Z80 y las instruc- 
ciones relacionadas con los mismos. 
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Juego de chips 

Estas fotom ic rag rafias ilustran 
la ccmplejidad da Eos circuitos 
cfe l os micro procesado res, A 3a 
izquierda veirios un imagen 
enormemente ampliada del tan 
exitoso Z8Q deZilog y, a la 
derecha, un chip mas reciente 
perieneciente a la serie Z8000. 
Observe que efZSOOO, al serun 
chip de 16 bits, tiene un diseno 
mas den so y mas conexiones 
alrededordel borde del chip 



En vanguardia 



El microprocesador Z80, junto con su competitor, el 6502, estan 
convirtiendo en realidad lo que se creia fantasia de la ciencia- 
ficcion: un ordenador en cada hogar 






Frank de Weeger, presidente 
de Zilog 



Cuando Zilog Incorporated introdujo el micropro- 
cesador 2-80 en 1977, cast nadie intuyo que comen- 
zaba una revolution. Sin embargo, en pocos anos, 
el Z-80 y su principal competidor, el 6502, converti- 
nan en realidad lo que antes parecio mera fantasia: 
la presencia de un ordenador en cada hogar. 

La historia de Zilog empieza a principtos de los 
arios setenta, cuando Frederico Faggin y Masatoshi 
Shinia, dos empleados de la fabrica de microchips 
Intel, se independizan para forma r su prop i a em- 
presa. Ambos habian desemperlado un importante 
papcl en el desarrollo del microchip 8080 A (consi- 
derado como el primer "ordenador en un chip"), 
valiendose de su experiencia cmpezaron a trabajar 
en un nuevo desarrollo del microprocesador. Fl 
8080 ya se est aba haciendo muy popular entre los 
disenadores y aficionados a la informatica, de 
modo que Faggin y Shima, decidieron disenar un 
nuevo chip que fuera compatible con el 8080, De 
esta manera, podria sacar partido de la gran canti- 
dad de software que ya se habia escrito para el 
8080. Aprovechando el detallado conocimienlo 
que poseian acerca del 8080, pudieron ampliar el 
juego de instrucciones (la list a de est as en lenguaje 
maquina que contiene el microprocesador) me- 
diante la instruction de registros adicionales, opco- 
des de dos bytes y otras tecnicas. El microprocesa- 
dor, el Z80, represento una considerable mejora. 

Esta revolution de hardware coincidio con una 
revolution paralela de software. En 1972, Gary Kil- 
dall y John Torode escribieron un programs llama- 
do Control Program/Monitor, o CP/M, que permi- 
tio que un microprocesador manipulara unidades 
de disco flexible, introducidas recientemente. 
Dado que Kildall era consultor de Intel, el progra- 
ma estaba disefiado para funcionar en el 8080 y el 



8085, El CP/M se fue convirtiendo rapidamente en 
el sistema predominante de manipulation de discos 
para mi croorden adores, y con su nuevo y podcroso 
microprocesador compatible con el 8080, Zilog es- 
taba en condiciones idealcs para sacar partido de la 
afluencia hacia el software CP/M, 

En los an os siguientes el camino dc Zilog no ha 
seguido la misma llnea, A pesar de que el Z80 se 
sigue vendiendo en grandes cantidades (la empresa 
to da vi a produce alrededor de un millon por mcs), 
los intentos por mejorar el chip para el mere ado de 
16 bits ban tenido controvert! dos resultados. 

El primer in ten to de Zilog por conseguir un pro- 
cesador de 16 bits fue el Z8000. Aunque por lo ge- 
neal se lo reconoce como un dispositivo muy poten- 
te, con un vasto juego de instrucciones y un gran 
numero de registros, demostro ser un chip suma- 
mente complejo de programar. hi Z8000 se vio en- 
frentado a varios obstaculos importantcs. Para cm- 
pezar, a pesar de ser compatible con el Z80000, o 
Z80K {el procesador de 32 bits aim por lanzar al 
mercado), no lo era con el Z80 y, por lo tanto, no 
pudo sacar partido de la gama y la diversidad de 
program as que se habian escrito para este en los 
arios precedentes. Esto tuvo como consecuencia 
que aquellos fabric antes interesados en versiones 
mejoradas de 16 bits para sus maquinas se deci die- 
ran por incorporar microchips menos exigentes, 

A la vista de la escasa aceptacidn del Z8000 en el 
mercado del microordenador, Zilog opto por dise- 
nar un nuevo modelo. La empresa esta a pun to de 
lanzar el procesador dc 16 bits Z800. que es compa- 
tible con el Z80. Las expect at iv as tambien parecen 
ser promisorias en otros aspectos; Commodore ha 
an unci a do que su nueva gama de maquinas de ofi- 
cina e star a basada en el Z8000. 
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Dispositivos controlados por ordenador/Aplieaciones |[0 




Su seguro servidor 

Ya es posible hallar en el mercado componentes que permitan 
crear dispositivos que realicen las mas diversas tareas 




La justifieaci6n para montar un micro con el fin de 
que abriera las eortinas por la manana o de que 
regara las plantas cuando uno estuviera de vacacio- 
nes podria ser, simplemente, porque hacerlo resul- 
ta divertido, Y no hay nada de criticable en realizar 
algo porque a uno le agrada hacerlo. 

En la act u alidad, construirse sus propios disposi- 
tivos perifericos se podria considerar como "jugue- 
tear" con artefactos de fabrication casera, pero a la 
larga esta actividad podria resultar productiva. 
Mucha gente piensa que los robots controlados por 
ordenador y otros dispositivos seran pronto una 
parte integral en nuestras vidas (del mismo modo 
que los orden adores se ban convertido en algo coti™ 
diano en apenas cinco anos), y, por consiguiente, 
las habilidades aprendidas ahora podrian tener un 
valor incalculable en el futuro, Despues de todo, 
empresas inform aticas gigantescas, como Apple y 
Atari, nacieron en los garajes particulars de perso- 
nas que trabajaban inform almente y a su aire con 
artefactos y componentes eleetr6nicos. 



Cualquier si stem a control ado por ordenador pre- 
cisa de varios elementos, Obviamente, son primor- 
diales la propia maquina y el articulo que este bajo 
su control. Tambien es indispensable que hay a 
algun medio en virtud del cual el ordenador le 
transmita al dispositivo los mensajes de control, y 
el software que permit a que el ordenador decida 
cuales han de ser esos mensajes. Y esto es solo la 
mitad del proceso. El ordenador suele precis ar de 
algun sistema para medir el efecto que esta tenien- 
do su control, con el fin de realizar los ujustes nece- 
sarios, Esto se conoce como realimentacidn (feed- 
back) y sin ell a el ordenador seria tan inutil como 
un conductor de automdvil con los ojos vendados* 

Todos los sistemas controlados por ordenador 
dependen de las sefiales electricas para realizar su 
control, Lamentablemente, las sen ales electricas 
que se utilizan en el interior de un ordenador son 
demasiado imperceptibles como para poderlas utili- 
zar directamente. Hasta un dispositivo tan pequeno 
como la bombilla de una linterna em plea consider a- 



Contro! remote 

Co nectar un ordenador a otros 
aparatos propcrciona to-da clase 
de posibilidades de operation 
automatica bajo el control de on 
pro gram a. El ordenador puede 
respondera horas 
preprogramadas o reaccionar 
ante hechos ta3es como on 
descenso de la tempera! ura o la 
desconexidn de una aiarma 
antirrobo 
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@fl Aplicaciories/Dispositivos controlados por ordenador 




Conexitin de control 

Las fnterfaces aptas para usos 
de control se venden ya hech.as 
para ser usadas con muchos 
micros personales, sobre todo 
con el BBC y el ZX Spectrum. 
Estas unidades normal men te 
son unidades de conmutacion 
basadas en relfe. El ordenador 
puede conectar o desconectar 
unaparato determination 
posteriormente enterarse de si el 
piloto del mismose ha 
encendido o no 




blemente mas energia que cualquiera de las partes 
que se hallan dentro de un ordenador; de modo 
que se necesita algun medio de traducir los mini- 
mos voltajes del interior de un ordenador a voltajes 
mas potcntes (y algunas veces estos pueden serlo 
tanto como los voltajes de la red electrica). Nor- 
malmente esto se cumple en una serie de etapas. La 
grimcra se reaiiza dentro del propio ordenador. 
Este necesita enviar de alguna manera senales al 
mundo exterior. Esto se hace eligiendo una portion 
de la memoria del ordenador y reservandola exclu- 
sivamente para este fin. El microprocesador envia- 
ra mensajes a esta parte de la memoria igual que a 
cualquier otra, pero cuando estos lleguen alii seran 
tratados de diferente forma, Por esta razon esta 
parte de la memoria se den om in a toma para el 
usuario y la inform acion almacenada en ell a se 
puede leer elect rdnicamente desde fuera del micro, 
Algunos micros poseen una toma para el usuario 
como estandar, otros dispone n de ella como una 
option. En si misma, la toma para el usuario se 
puede utilizar para encender y apagar LED (diodos 
emisores de luz), pero la mayoria de los sistemas 
practices necesitan ad em as otros componentes. Taf 
vez lo mas util es anadir unos pocos componentes 
electroni cos, mas una pequena fuente adicional de 
energia el&trica, para permitir controlar los reles. 
Los reles son esencialmente interruptores que pue- 
den encender y apagar corrientes eiectricas relati- 
vamente grandes y que, no obstante, se pueden 
controlar mediante pcquenas corrientes eiectricas. 
Proporcionan una de las me j ores maneras de con- 
vertir los impulsos electricos que se emplean en un 
ordenador en corrientes utiles, Una de las primer as 
tareas de cualquiera que experimente con el control 
por ordenador es crear un sistema que permit a usar 
reles, que pueden controlar variados mecanismos, 
desde motores electricos a trenes en mtniatura y co- 
ches controlados por radio. 



La mayoria dc los reles que emplean los aficiona- 
dos s61o pueden hacer frente a la clase de dispositi- 
vos que funcionan con pilas. Esto representa un 
amplisimo espectro para la mayoria dc proyectos. 
Pocas personas se encontraran con la necesidad de 
conmutar aparatos que se conecten a la red. Dado 
que la electricidad de la red es sumamente peligro- 
sa, solo se deben utilizar productos comerciales que 
hayan sido probados con todo rigor, y no hay mu- 
chos disponibles, Quien trabaja con voltajes peque- 
nos puede elegir entre construir y comprar unida- 
des de conmutaci6n de rele ya hechas que se conec- 
tan directamente en un ordenador, 

La conmutacion de la red permite que la maqui- 
na controle calefactores, luces intensas y docenas 
de otros articulos domesticos. Tambien permite 
que el ordenador actue como un reloj para encen- 
der el televisor a la hora del programa favorito, o 
para encender y apagar las luces de la casa transeu- 
nidos determinados lapsos para disuadir a los la- 
drones de penetrar en la casa. 

En la actualidad, el ordenador debe estar conec- 
tado directamente a las unidades que este contro- 
lando, y esto cs mas bien una limitacidn. Varias 
empresas estan desarrollando productos para supe- 
rar este inconveniente. Estos productos funcionan 
permitiendo que los cables que distribuyen por 
toda la casa la electricidad de la red transporten 
tambien datos. El sistema tendra un ordenador en 
una habitation envtandole senales a unidades escla- 
vas dispuestas por toda la casa y conectadas a en- 
chufes comunes. El ordenador puede enviar men- 
sajes individuales a cada unidad indicandole que se 
conecte o se desconecte, Cualquier aparato domes- 
tico se puede enchufar en la unidad y ser controla- 
do a traves del ordenador. 

Ya he mas dicho que casi todos los sistemas con- 
trolados por ordenador necesitan algun tipo de rea- 
limentacion para medir como esta funtionando el 
sistema, Podria parecer que cuando un ordenador 
se esta limitando a encender y apagar las luces no 
hay necesidad de realiment acion. Toda via seria 
mueho mejor si el ordenador pudiera saber cuando 
esta oscuro afuera y encender las luces en respuesta 
a esa information. Tambien seria util que el orde- 
nador pudiera detectar cuando alguien entra en 
una habitation y eneenderle la luz. Si un ordenador 
esta control an do un calef actor, necesita realimenta- 
cidn para determinar las alteraciones de temperatu- 
ra de la habitation y poder asi mantener esta dentro 
de unos lfmites prefijados, 

Existen dos tipos de senales de realimentacion. 
Algunas solo pueden estar encendidas o apagadas, 
sin estados intermedios. Una serial de este tipo po- 
dria ser un interruptor que reconozca si una venta- 
na esta abierta o cerrada, o si ha sonado el timbre 
de la puerta o no. Las to mas para el usuario son 
capaces de leer este tipo de senales on/ off. 

Un tipo de realimentacion mas util, pero ligera- 
mente mas complicado, proportion a una send ana- 
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Dispositivos controlados por ordenador/Aplicaciones 



El cerebro 
del 

ferrocarril 

Controiar cualquier tipo de 
aparato con un micro (desde un 
tren en miniatura hasta una casa 
entera) imptica la misma tunica 
bisica. Se establece un bucle en 
el cual el micro envfa senates de 
control al dispositive en 
cuestitin a travel de una 
interface, £stas controlan 
servomotores, luces, etc. El 
dispositivo devuelve entonces 
informacitin de reaiimentacion 
mediante interruptores 
accionados por el peso del tren 
ocelulasfotosensibles. Este 
bucle de reaiimentacion permits 
que el ordenador maneje con 
precision el aparato 



LED/Pares de resistances 
activadas pgr luz 

Constituyen un detector que 
puede reconocer la presencia de 
un tren 




Puntos 

Los control a un pequeno motor 



logica, Una serial de esta clase puede ser de una 
escala de valores y, por tanto, se puede urilizar para 
medir el calor que hace, que distancia se ha despla- 
zado o ha girado un objeto, cuanto pesa algo o que 
voltaje esta dando una pila. El dispositivo que 
acepta este tipo de senal se denomina convertidor 
de analogico a digital (A/D): toma la escala variable 
de valores del equipo que se esta controlando (la 
senal anal6gica) y la convierte a una forma digital 
que el ordenador puede cornprender. 

La disponibilidad de reaiimentacion significa una 
gran diferencia en cuanto a lo que se puede hacer 
bajo control del ordenador. Si un motor esta actio- 
nando una rueda, el ordenador podria calcular 
cuanto ha girado esta en un tierto tiempo. Esto po- 
dria no funcionar, sin embargo, si se aplicara una 
carga sobre la rueda o si las pilas que activasen el 
motor se estuviesen agotando, porque entonces la 
rueda giraria mas despackx Un sensor optico po- 
dria in form ar al ordenador cada vez que la rueda 
completara una revolution: de este modo , el orde- 
nador podria controiar perfectamente su giro. 

Algunos tipos de motores elect ricos hechos espe- 
cialmente para usos de control llevan incorporada 
una cierta clase de reaiimentacion. Ello significa 
que el ordenador en via una senal que les indica que 
se muevan hasta una position determinada y el 
motor sigue funcionando hasta que llega a la 
misma. Existen dos tipos principals de esta clase 
de motores: motores paso a paso y servomotores . 
Un motor paso a paso puede girar continuamente, 
corno un motor eormal, o se puede detener en cual- 
quier posici6n. No obstante, carece de potencia, de 



modo que solo puede hacer frente a cargas peque- 
rias. Los servomotores son potentes pero solo pue- 
den gjrar un angulo pequeno, por lo general de 
poco mas de 90°. Esto a menudo se convierte en un 
movimiento de tipo empuje-traccion. Tanto los 
motores paso a paso como los servomotores necesi- 
tan unidades de control especiales para hacerlos 
funcionar con ordenadores, y estas no est an dispo- 
nibles para much as de las marcas de orden adores 
person ales me nos usuales. Los servomotores se 
em pie an en muchos brazos-robot. Es posibte hallar 
en el mercado numerosos brazos-robot que se pue- 
den conectar con ordenadores personales, pero son 
muy caros. Pueden construirse por un precio mas 
reducido a partir de unos pocos servos. 

La categoria final de dispositivos controlados por 
ordenador que vamos a considerar aqut requiere 
para su control un voltaje variable* Un ejemplo de 
ellos es un pequeno motor electrico que gire a dis- 
tintas velotidades, segun el voltaje que se Ie apli- 
que. Un convertidor de digital a analogico (o D/A) 
es lo contrario de uno A/D; cambia las senales digi- 
tales que utiliza el ordenador a voltajes variables. 
Este se podria emplear, por ejemplo, para producir 
sonido conectandolo a un altavoz* 

Utilizar micros para controiar otros aparatos es 
como si uno escribiera su propio software. Se ha de 
combinar una idea con algun conocimiento tecnico 
y mucho tiempo. A veces los resultados no estan a 
la altura de los estandares comerciales, pero "ha- 
cerlo uno mismo" es, sin lugar a dudas, mucho mas 
gratificante para el usuario que adquirir en el co- 
me rcio productos de fabrication masiva. 
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Programacion/Patrones geometricos 

Diserio grafico 

En este capitulo veremos como con instrucciones sencillas se 
pueden convertir graficos matematicos en originates disenos 




Para trazar el grafico de una expresidn matematica 
se toma una escala de valores para una de las varia- 
bles y se calculan los valores correspond ientes para 
la otra variable. Con un grafico simple como Y = 
X 2 , podriamos elaborar esta tabla: 

X -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 
Y 25 16 9 4 1 0 1 4 9 16 25 

Dibujando los puntos en una hoja de papel cuadri- 
culado y uniendolos luego mediante una curva con- 
tinua obtenemos la familiar curva en forma de co- 
llar, La curva es el grafico de Y = X 2 . Otra forma 
de ver la curva es pensar que es el camino que sigue 
un punto que se desplaza a lo largo de Y = X 2 . Al 
camino se lo suele llamar lugar geometrico, y com- 
binando distintos lugares geometricos podemos 
producir sorprendentes patrones. Para hacer esto 
analicemos un lugar geometrico: la circunferencia. 
La mejor forma de describir una circunferencia me- 
diante una formula es ligeramente mas complicada 
que el metodo anterior. Tanto X como Y se defi- 
nen en funcion de una tercera variable o parame- 
tro. Haciendo variar este a traves del juego de valo- 
res dado, se pueden calcular pares de X e Y. La 
circunferencia la da esta ecuacion: 

X = R SIN (I] 
Y = R COS (I) 

Si elaboramos un juego de valores para X e Y a 



medida que el angulo 1 se gira en una circunferen- 
cia completa (de 0 a 360°) , obtenemos el lugar geo- 
metrico de una circunferencia. El pequeno progra- 
ma descrito a continuation para el Spectrum creara 
una circunferencia. (Vease "Complementos al 
basic" para las otras versiones de basic.) 

10 REM Trazar circunferencia 

20 LET xm=256: LET ym-176: LET xc=INT(xrrV2): LET yc=INT 

(ynV2) 
30 LET r=50 
40 LET s=Pl^l 
50 FOR t=Q TO V PI STEP s 
60 INK 2; PLOT xc+r*SIN (i),yc+rCQS (i) 
70 NEXT i 

Observe que cambiando el valor de STEP entre los 
puntos trazados se puede variar la definition de la 
circunferencia y alterar la velocidad a la cual se di- 
buja. La mayoria de las versiones de basic no son 
lo bastante rapidas como para dibujar circunferen- 
cias continuas a partir de muchos puntos individua- 
les a una velocidad aceptable. Para superar este in- 
conveniente, suele ser preferible utilizar un numero 
de Iuieas rectas para unir los puntos de la circunfe- 
rencia. Con un gran numero de lineas rectas se 
puede conseguir un equilibrio razonable entre la 
velocidad y la uniformidad del dibujo. Tambien 
puede emplearse esta f6rmula para dibujar arcos y 
elipses. Para arcos , seleccione distintos valores de 
L Para elipses, dele a R un valor diferente en la 
formula X al de la formula Y. 



Nuestro primer patron se crea dibujando una linea 
desde un punto fijo hasta todos los puntos que 
componen el lugar geometrico. Lossiguientes 
programas posicionaran el punto en el centro de la 
circunferencia y a 3a izquierda de ella, 
respectivamente. 




El siguiente paso consiste en utilizar un punto mdvil 
en vez de uno fijo. Trazaremos dos lugares 
geometricos simultaneamente y dlbujaremos lineas 
para conectar fos puntos correspondientes en los dos 
caminos. E! disefio mas simple que esto creara es el 
de dos circunferencias anidadas unidas por^ 
numerosas lineas rectas. 
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Patrones geometricos/Programacion 



El programa desarrollado ahora incorpora 
information suficiente para dibujar cientos de 
patrones. Lo que hay que haceres cambiar un lugar 
geometrico o ambos, Una variation sentilla consiste 
en permutar SIN y COS en una de las formulas. 
Tambien pod nan utilizarse potencias de SIN y COS 
(multiplicandolas juntas) para pr oducir otros efectos. 






Existen muchas variantes sobre estas ideas, Un libro 
de texto de maiematieas estandar le proporcionara 
las formulas para crear curvas alternativas, Sin 
embargo, probablemente encontrara que 
experimentar con su propia programacion es un 
pasatiempo mucho mas gratifieante, Unas 
modificaciones al programa, pocas y sencilias, haran 
incluso que el ordenadorhagalaexperirnentacion por 
usted. Aquf el programa final itera indefinidamente a 
traves de un numero de patrones generados al azar, 
aunque, naturalmente, no agota todas las 
posibilidades. 




Complementos al basic 

Los prog ra mas listados aqm funcionaran en un Spectrum de 16 
Kbytes y de 48 Kbytes. Sin embargo, convertir estas ideas y 
jtilizarlas en otras maquinas es muy senctllo. Para ello, su micro 
necesita graficos de atta resolucion ( prefe rente me nte, al menos 
256 x 176), un basic con coma flotante con las funciones SIN y 
COS, y una instruction para trazar puntos individuals y dibujar 
lineas rectas. 

Los primeros ajustes necesarios son XM e YM, los valores X e 
Y maximos que se pueden iraiar en su maquina. Segun las 
funciones que utilice, es posibte que deba modificar los vafores 
de otras variables del programa como RyS, Seguidamente debe 
asegurarse de que su micro este en la modalidad de graficos 
apropiaday seleccionar un color para el trazado, Por ultimo, 
necesita una orden para dibujar fineas entre las coordenadas 
dadas en X e Y y en P y Q. En el Spectrum esio se ha de haeer 
con PLOT seguida de DRAW. La orden DRAW es complicada 
porque en el Spectrum siempre se relaciona con el primer punto 
dibujado, mientras que en este caso necesitamos dibujar una 
position absoiuta determinada. La mayo ri a de los micros posee 
una funcion paratrazado de lineas absolotas y. por consiguiente, 
esta etapa es mucho mas sencilla, 

BBC MICRO Todas las modalidades def BBC utilizan un 
cuadriculado de la pantalla de 1280x1024 puntos para el 
trazado, en el que la instruction MODE 0 produce resultados 
espectaculares. Utilice GCOL para seleccionar el color del trazado 
y MOVE y DRAW para dibujar las lineas. 

DRAGON 32/64 La PMODE 4 del Dragon proportions un 
cuadriculado de 256 x 192 apto para estos programas. Utilice 
SCREEN 1 , 0 o SCREEN 1 , 1 para seleccionar un fondo verde o 
bien marron. La instruccidn LINE se puede utHizar (LINE 
(X l Yj-(P t Q) l PSET) para dibujar las lineas. 

COMMODORE 64/VIC 20 Estas maquinas poseen graficos de alta 
resolucion adecuados, pero no las instructiones apropiadas. 
Para ejecutar estos programas es necesario o bien suministrar 
las instructiones para cad a punto y I in e a o bien utilizar un 
cartucho de ampliacidn de basic, como el basic de Simon, 

CAMP LITERS LYNX El Lynx es muy adecuado para esta ctase de 
trabajo, puesto que posee una com pi eta visualization para 
graficos de 256 x 248 en ocho co lores. Al igual que el Spectrum, 
no es necesana ninguna instruction de cambio de modalidad. 
Utilice INK para seleccionar el color del diseno y MOVE y DRAW 
paratrazar las lineas. 

ORIC l/ATMGS HIRES activa la pantalla para graficos de 
240x200 del Oric. Las lineas se pueden dibujar utilizando 
CURSET para establecer el punto de comienzo (X,Y) y luego 
DRAW para trazar la linea. En el Oric, DRAW es una instruccidn 
relative de mo do que la orden DRAW ha de tener la forma DRAW 
p-x,q-y para funcionar. 



Ideas de diseno 

1) Volviendo al bucle simple para dibujar una 
circunferencia, hemos descrito como crear arcos y 
elipses mediante el mismo programa. Ahora vea si 
puede hallar una forma de dibujar es pi rales. 

2) Intente utilizar otras funciones como SQR y TAN 
para generar lugares geometricos. Sepa que se 
deben emplear con cuidado porque tienden a generar 
numeros complicados. No obstante, deberia ser 
capaz de producir resultados interesantes, 

3) Reaiice versiones animadas de los programas. 
Utilizando matrices para registrar las ultimas cinco 
lineas dibujadas, deberia ser capaz de dibujar un 
grupo de cinco lineas persiguiendose las unas a las 
otras alrededor de dos lugares geometricos. 

4) i?or que no intenta crear patrones basados en 
tres lugares geometricos? Utilice dos muy simples 
(p. ej,, una circunferencia y una linea recta) para no 
crear dibujos demasiado confusos. 
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Software/Tratamiento de archivos 



Con tinua el serial 

Ahora nos corresponde analizar como se crean, se accede a ellos 
y se actual izan los archivos secuenciales 



Un archive secuenciai es un bloque de datos solido 
contenido en un disco o una cinta y , como tal, exis- 
ten limitaciones en cuanto a como puede ser accedi- 
do y actualizado* Para recuperar un item cualquie- 
ra, uno primero debe leer todos los datos preceden- 
tes, Para actualizar el archivo se suele hacer una 
copia del mismo hasta el punto que se necesita mo- 
dificar, luego anadir los cambios al archivo nuevo y 
proseguir con la copia del archivo original inmedia- 
tamente despues de las modificaciones. 

Es importante comprender que la informacion 
ha de estar organizada de una forma adecuada den- 
tro del archivo. La election acerca del tipo de orga- 
nization esta en manos del programador y depen- 
dent en cada caso de la aplicacion. Si se trata de un 
archivo que contiene texto en castellano, es proba- 
ble que sea suficiente una secuencia de codigos 
ASCII seguida de una inarca de final de archivo. 
Sin embargo, si el archivo ha de contener una base 
de datos, como puede ser un catalogo de libros, 
entonces es necesario organizar la informacion de 
acuerdo con la estructura del catalogo. La forma 
normal de hacer! o consiste en dividir el archivo en 
registros y compos. Cada libro posee su propio re- 
gist ro (entrada) en el archivo y dentro de cada re- 
gistro hay un numero de campos (el iitulo del libro, 
su autor, su editor, etc). En un archivo secuenciai, 
estas divisiones se deben senalar utilizando caracte- 
res especiales colocados entre los datos. 

Esto se suele realizar utilizando un caracter de 
retomo del carro (codigo ASCII 13) para que actue 
como delimitador en tie los campos y registros. 
Dado que el archivo tendra el mismo numero de 
campos en cada registro, para el program a sera 
facil llevar la cuenta de donde term in a un registro y 
empieza otro. 

Una vez que se ha creado un archivo secuenciai, 
uno necesita ser capaz de acceder a el y actualizar- 
lo. Las operaciones basicas sobre archivos son: re- 
cuperation de registros, adicion de registros, elimi- 
nation de registros y modification (edition) de re- 
gistros. Los diagramas ilustran las diversas maneras 
de realizar estas operaciones con archivos secuen- 
ciales. Dado que usted solo puede leer un archivo 
secuenciai por orden y no puede cambiar libremen- 
te los datos que contiene, estas operaciones tra- 
bajan leyendo a traves del archivo, creando una 
nueva copia a medida que se producem Toda infor- 
macion que se va a cambiar se escribe en el nuevo 
archivo a medida que se crea. Por ultimo, el nuevo 
archivo se convierte en el archivo en curso o actual 
y el antiguo es eliminado o bien se conserva como 
una copia de seguridad. 

Estas sentilias tecnicas constituyen la base de 
todas las rutinas de tratamiento de archivos secuen- 
ciales. No obstante, implican un supuesto funda- 
mental acerca de las capacidades del sistema opera- 
tive: que este pueda tener abiertos dos archivos al 
mismo tiempo con el objeto de leer en unoy escri- 



bir en otro simultaneamente. Esto no es posible en 
todos los sistemas de disco, y en los micros basados 
en cassette solo es posible en aquellos que tengan 
acopladas dos grabadoras de cassette. Tan to la 
gama Grundy Newbrain como la Commodore PET 
disponen de interfaces para cassette gemelas por 
este motivo. Las maquinas con unidades de cassette 
individuates estan limitadas a archivos suficiente- 
mente pequenos como para ser lefdos por complete 
sobre la memoria y seT procesados alll 

Estos procedimientos de tratamiento de archivos 
tambien poseen un interesante efecto colateraL 
Despues de que se haya introducido cualquier mo- 
dificacion en el archivo (ya sean adiciones, elimina- 
tiones o modificaciones) se dispone de dos capias 
del archivo: una antigua, que es el archivo antes de 
que se lo actualizase, y una copia nueva con los 
cambios realizados, Es una practica estandar en la 
gestion empresarial conservar ambos archivos, de 
modo que si algo le sucediera al nuevo siempre ha- 
bria una copia que sdlo estaria anticuada en un 
conjunto de cambios (o una generation). De 
hecho, se suelen conservar tres generationes de 
cualquier archivo: al nuevo se lo denomina archivo 
hijo y al precedente se lo conserva como archivo 
padre. El archivo que se utilizo como base para el 
archivo padre se conoce como archivo abuelo. 

Estas tecnicas pueden trabajar con archivos que 
sean demasiado grandes como para caber en su to- 
talidad en la memoria del orden ador, porque solo 
una parte del archivo se esta procesando en un mo- 
mento dado. Sin embargo, con los archivos peque- 
nos se puede obtener un rendimiento mucho mayor 
leyendo to do el archivo en matrices en la memoria 
y procesandolo alK. Todas las operaciones sobre ar- 
chivos se pueden llevar a cabo a gran velotidad en 
la memoria antes de volver a escribir el nuevo ar- 
chivo ya procesado en disco o en cinta, 

Este enfoque tiene un peligro fundamental: los 
cambios introducidos en el archivo solo adquieren 
caracter permanente cuando la informacion se 
vuelve a escribir en cassette o en disco y, por consi- 
guiente, los datos se podrian perder si el programa 
funcionase mal o si se apagara el ordenador duran- 
te la ejeeucidn. Si usted utiliza programas que tra- 
bajan asi, asegurese de que se ha grabado una 
copia del archivo en curso antes de que el programa 
term hie. 

Con un poco de experiencia en tratamiento de 
archivos secuenciales comprobara que las tecnicas 
pertinentes, a pesar de ser engorrosas, se basan 
fundamentalmente en el sentido comum En rau- 
chos sistemas pequenos, los archivos secuenciales 
son la unica estructuTa de archivos proporcionada. 
Cuando analicemos los archivos de acceso directo, 
o aleatorio, descubriremos tecnicas que comple- 
ment an a los archivos secuenciales, proporcionan- 
do tanto un acceso como una actualization sencillos 
y rapidos. 




Tratamiento de archivos/Software 




Modification 
de un 
registro 

Modificar un registro (altera r 
la information que contiene) 
se consigue mediante una 
combination de estos 
mitcdos. En primer lugar se 
debencopiar todos los 
registros p recede ntes en un 
archfvo nuevo. Cuando se ha 
llegado a! registro a modificar 
y se lo ha leido en RAM, ^ste 
puede ser modificado por el 
programa. El registro 
corregidose escribe en el 
archivo nuevo ytodos los 
registros subsiguientes del 
archive viejo se copian en el 
archivo nuevo a continuation 
del que se modifica. En una 
pasada a traves del archivo se 
puede corregir cualquier 
numerc de registros 



Abrir archivo viejo 
para lectura 



Abrir archive nuevo 
para escritura 




Leer siguiente 
registro del archivo 
viejo 




Eliminacibn 
de registros 

Los registros se pueden 
eliminar de un archivo leyendo 
y copiando hasta el registro a 
eliminar. Este registro se lee 
entonces, pern no se escribe 
en el archivo nuevo, Por 
ultimo, el resto del archivo 
viejo se lee y se copia en el 
archivo nuevo. En una sola 
pasada se puede eliminar 
cualquier numero de 
■registros. Al igual que cuando 
se anaden registros, es 
esencial que el contador de 
registros seactualice 
inmediatamente 



Abrir archive viejo 
para lectura 



Abrir archivo nuevo 
para escritura 



Esc rib ir registro en 
archivo nuevo 



i,Modifrcar 

este 
registro? 



Cambiar registro de 
la forma apropiada 




Leer siguiente 
registro del archivo 
viejo 




Escribir registro en 
archivo nuevo 




Abrir arch ivode 
dates para lectura 




Leer el siguiente 
registro del archivo 




Visuaiizar el registro 



Recuperacidn 
de registros 

Los archives secuenciales no 
son muy iddneos para la clase 
de ap' icacion en la que uno 
coge registros antiguos del 
archivo. Cadavezquese 
buscaunodeeJIos.se ha de 
volvera leer el archivo desde 
el principle lo que consume 
mucho tiempo. Si usted esta 
buscando un registro 
determinado en una lista de 
n ombres, entonces su 
programa simplemente pasara 4 
atravesdeunbucle, 
examinando cad a registro y 
siguiendo ad el ante si no exist e 
eorrespondencia entre eJ leido 
y el buscado. Si usted 
necesita un cierto numero de 
registros, estos se pueden 
leer uno despues del otro pero 
sdlo por el orden en que estan 
grabados en el archivo. Por 
este motivo. a menudo los 
archives secuenciales se 
clasifican por algun orden 
(p. ej., alfabe'ticamente) antes 
de almacenarfos 







Abrir archivo viejo 
para lectura 






Abrir archivo nuevo 
para escritura 



Escribir el siguiente 
registro nuevo en e[ 
archivo nuevo 





Leer siguiente 
registro del archivo 
viejo 



Escribir registro en 
archivo nuevo 



Cerrar 
arch 


os dos 
vos 






Actualiza 
de re 


r contadoi 
gistros 
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FINAL 



Adicion de 
registros 

A un archivo se le pueden 
a nadir registros de dos 
man eras. Aigunas versiones 
de basic disponen de la 
instruction APPEND 
(anadir) que pcrmitc que 
uno los agregue 
di recta mente al final de un 
archive. Para anadir 
registros a un archivo sin 
disponer de esta 
instruction, sede be leer 
todo el archivo y producir 
una copia del mismo en un 
archivo nuevo, y antes de 
cerrar el archivo nuevo T 
escribir los registros nuevos 
al final del mismo, cerrando 
luego ambos archives. En 
los dos cases es necesario 
actualizarel contador de 
registros. Si este se 
almacenacon el archivo, la 
rutinade modification 
deb era asegurarse de que el 
nuevo valor del contador se 
escriba en el archivo de 
inmediato, de modo que no 
exista la posibilidad deque 
esta informacidn se pierda 



NAL 



3 



Actualizar contador 
de registros 
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Ciencia informatica Flip-flops R-S 



Circuitos biestables 



Esta vez examinaremos detalladamente el diseno y la funcion de 
un circuito biestable: el flip-flop R-S 



Todos los circuitos que hemos analizado hasta 
ahora en el curso de logica producer! salidas deter- 
minadas al recibir ciertas senales de entrada. Los 
circuitos secuenciales, por otra parte, son capaces 
de producir una serial de salida uniforme en res- 
puesta a un tinico impulso de entrada. Estudiemos, 
pues, con detenimiento el diseno y la funcion de un 
circuito de este tipo: el flip-flop R-S. 

Existen diversos tipos de flip-flop, aunque todos 
ellos funcionan siempre en base a los tnismos prin- 
cipios. Tal como se pucde apreciar en la figura que 
aparece a continuation, el flip-flop R-S posee dos 
tineas de entrada y dos de salida. 





Flip flop R-S 






0 — 







El circuito esta disenado de modo que las lineas de 
salida, Q y Q, siempre sean opuestas. Es deck: 

si Q=1 entonces 11=0 (el estado SET) 
si Q=0 entonces Q=1 (el estado RESET) 

Suponiendo que inicialmente el flip-flop esta en es- 
tado RESET, entonces un impulso en la linea S hace 
que el circuito "salte" al estado SET. 

1) Estado initial (RESET) 




2) Un impulso en la linea SET 




Cuando cesa el impulse dc entrada en la linea S, el 
circuito permanece en el estado SET. 



3) El circuito permanece en el estado SET 




Un impulso enviado por la linea R hace saltar ai 
circuito otra vez a su estado RESET original 

4) Un impulso en la linea RESET 




Ahora, habiendo descrito la funcion de un biesta- 
ble R-S* veamos con mas detalle los elementos logi- 
cosdel circuito. 

Circuito flip-flop R-S 

Un flip-flop R-S se puede construir utilizando va- 
rias tecnicas, como enlazar entre si dos puertas 
NAND o, como en el ejemplo que proporcionamos 
aqui, enlazando entre si dos puertas NOR de modo 
tal que la salida de una de estas constituya una de 
las entradas de la otra. Es este "bucle hacia atras" 
de ias senales Idgicas lo que le proporciona al flip- 
flop su capacidad de "memorial 




Vamos a investigar las funciones SET y RESET del 
flip-flop y ver como se obtienen mediante esta com- 
bination de puertas NOR. Si suponemos que ini- 
cialmente el flip-flop esta en estado RESET y que no 
hay impulses de entrada, entonces el circuito se 
mantendra en estado estable, (Recuerde que una 
puerta NOR solo da una salida de uno si ambas 
entradas son cero,) Un impulso por la linea S rnodi- 
ficara esta_ situation estable haciendo que la salida 
"no Q" (Q) cambie a cero, Esto afecta a la entrada 
de la segunda puerta NOR (2), que proviene de la 
salida de la primera, haciendo que la salida de esa 
puerta, Q, cambie a uno. Esto signiftca que si aun 
esta presente el impulso en la primcra puerta NOR 
(1), entonces ambas entradas a la puerta NOR (1) 
seran uno. Por consiguiente, la salida de la puerta 
NOR (1) seguira siendo cero y el circuito habra 
cambiado al otro estado posible: SET, 
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1) Estado inicial (RESET) 
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2) Un impulso en la Ifnea SET 
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Aun cuando se elimine el impulso de la llnea S, el 
circuito continuara estabilizado en el nuevo estado, 
Cuando se envia un impulso por la linea R, el cir- 
cuito cambia otra vez, volviendo ai estado RESET, 
por medio de un proceso similar al que ya hemos 
descrito, 

3) EJ circuito permanece en estado SET 




4) Un impulso en la Ifnea RESET 
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Registros 



Un microprocesador se com pone en gran medida 
de una serie de registros, como el acumulador, los 
registros de instrucciones y el registro in dice. La 
mayoria de los registros pueden mantener paiabras 
de ocho bits (es decir, n timer os binaries compren- 
didos entre 0 y 255), Como estos registros tienen 
que aceptar y almacenar informaci6n binaria, no es 
sorprendente que se compongan de una serie de 
ocho flip-flops. Para hacer las cosas mas sencillas, 
vamos a analizar como acepta y almacena numeros 
un registro de cuatro bits. Si deseamos almacenar el 
numero binario 1011, to do cuanto se requiere es 
alimentar las lmeas con este patron binario. 




Observe que en esta disposition la salida u no Q" no 
se utiliza. Como el patron binario de entrada se 
aplica a las lmeas S de los flip-flops, las lmeas Q 
producen la salida correspondiente. Si desearamos 
sustituir el primer numero almacenado en el regis- 
tro por otro, por ejemplo el 0110, podriamos pen- 
sar que todo lo que hace falta es presentar a las 
lmeas S del flip-flop este nuevo patr6n binario. De 
ser asi, el numero resultante almacenado en el re- 
gistro seria 1111. Los unos de las posiciones mas 
exteriores serian sobrantes del numero anterior. 

La solution para este problema consiste en res- 
taurar cada flip-flop antes de almacenar otro nume- 
ro. Puesto que es necesario restaurar todos los flip- 
flops al mismo tiempo, es conveniente conectarlos 
entre si permitiendo que la restauracion del registro 
sea activada por una sola serial. 
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En el proximo capitulo anaiizaremos otros circuitos 
secuenciales, incluyendo el flip-flop tipo D y el flip- 
flop J-K. 



Ejercicio 7 

1) £Por que al flip-flop tambi6n se le denomina 
"biestable? 

2) Inicialmente, cuando se conecta un ordenador, 
un flip-flop esta en el siguiente estado: 

Q = 0,"Q = 0, S = 0, R = 0 

a) iEs 6s1e un estado estable? 

b) Si no lo es, <?a que estado cambiara el flip-flop? 

c) iPuede el flip-flop cambiar a un estado distinto ai 
estado dado en su ultima respuesta? (Una pSsta: 
pruebe empezando con la otra puerta.) 

d) iQue proceso es necesario, cuando se conecta 
un ordenador, para asegurar que todos los registros 
esten en un estado predecible? 



Disparos 
de luz 



El SLR esta disehado para dar 
un realismo adicional a los 
juegos de tiro al bianco para 
ordenadores personales 



El Stack Light Rifle es un novedoso dispositive que 
combina la apariencia de un fusil con on sistema 
optico estilo camara y que se basa en la tecnologia 
del lapiz optico (veanse pp. 156-157). 

El principal componentc del sistema Stack Light 
Rifle es la pistola electronica receptora, que esta 
conectada al ordenador mediante una generosa 
porcion de cable. En un extremo del ordenador, 
segun la version de que se trate, hay un "enchufe" 
para el conector apropiado. En la version ZX Spec- 
trum el conector contiene dos chips y un par de 
componentes simples para conectar en interface la 
electr6nica principal del interior del fusil al ordena- 
dor. Para haccr que la pistola sea mas precisa (y 
para convertirla en rifle) se proporciona con un 
apoyo para el hombro que se engancha y se asegura 
a la culata de la pislola, ademas de un canon y una 
mira telescopica falsa. 

La electronica del inferior de la pistola se compo- 
ne de un detector de luz o fotodiodo y un pequeno 
amplificador y buffer. La luz que penetra por el 
canon se enfoca mediante una pequena lente plasti- 
ca en el fotodiodo y el dispositive es suficicntemen- 
te sensible como para dctectar los cambios en la 
intensidad de la imagen, Una vez intensificada por 
el amplificador, la serial analogica se recorta para 
proporcionar un impulso digital, y luego se le envia 
al ordenador a traves del interruptor. La posicion 
de la pantalla que se esta explorando en ese mo- 
men to es la posicion hacia la cual esta apuntando el 
fusiL A medida que el ordenador recibe el impulso 
proveniente del Light Rifle, compara el valor de 
sus registros de exploration con la posicion en pan- 
talla del bianco y, si se halla una pare] a, la jugada 
ha obtenido un golpe directo. 

Existen variantes del Light Rifle para el ZX 
Spectrum, el Commodore Vic-20 y el Commodore 
64 y todas ellas realizan la misma funcion. Stack 
proporciona tres juegos en cassette con el Light 
Rifle, y pricticamente son los unicos de que dispo- 
nen. A pesar de que van as casas de software inde- 
pendientes producen juegos que parecerian ser 
eminentemente aptos para este tipo de control del 
usuario, muy pocas han producido o convertido 
programas para funcionar con el; Micromania cons- 
tituye una excepci6n. Posiblemente aun mas perju- 
dicial para el potencial de ventas del Light Rifle es 
el hecho de que Stack no proporciona ninguna ruti- 
ns de apoyo para permitir que los usuarios escriban 
sus programas. Esto, junto con la falta de detalles 
acerca de como funciona el fusil, descarta al SLR 
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El interior , 



CELULA F0TCSEMSIBl£ 




Chris Stevens 
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en cuanto una posible buena alternativa a la palan- 
ca de mando, 

El Light Rifle se basa en el mismo prineipio de 
operation del lapiz optico, pero es mucho mas 
grande y esta disenado para ser sostenido a una dis- 
tancia de aproximadamente tres metres del aparato 
de television y no en contacto con la pantalla. Para 
ayudar a filtrar la luz ambiental, el Light Rifle dis- 
pone de un largo tubo oscuro (el canon) y una 
lente, Ambos se combinan para proporcionar un 
grado de precision razonabie (si no perfect o) y pcr- 
mitir que el usuario "dispare" comodamente desde 
un sofa* Los juegos que se suministran son ejem- 
plos bastante pobres de lo que seria posible hacer; 
tanto el uso de graficos como su potential ludico 
son apenas explotados, 

Uno de los principles problemas de la progra- 
macidn para 1 apices opticos, o para versiones gigan- 
tes como el Light Rifle, es que el program a ha de 
ser escrito de forma que sea muy eficiente. En 
todos los ejemplos suministrados por Stack, los jue- 
gos se interrumpen momentaneamente al apretar el 
gatillo. Lo ideal seria cxplorar continuamente la 
pantalla, como se realiza por lo general con un lapiz 
optico, pero esto reduciria demasiado la ve loci dad 
del juego. De modo que cuando se aprieta el gatillo 
del Light Rifle, el software debe congelar la action 
y determinar si el bianco de la pantalla esta alinea- 
do con la position de la pistola. Una vez que el 
software ha determinado si el jugador ha dado o no 
en el bianco, el juego puede continual. En teoria, 
cuando se aprieta el gatillo, la cantidad de codigo 
necesario para determinar la posicion en pantalla 
del objeto detectado por la pistola deberia ser pe- 
quena, pero ello no siempre es asi + 

En un ordenador como el BBC, para el cual aun 
no hay ninguna version del Light Rifle, el disponer 
de la facilidad para lapiz optico en el chip de video 
sirnplificaria en gran medida la tare a del software. 
El Commodore 64 ofrece esta clase de sistema, 
pero el ZX Spectrum, en el cual se probo at Light 
Rifle, carece de esta facilidad, y esto se refleja en el 
tiempo consumido en calcular la posicion del rifle 
cuando se aprieta el gatillo. 



Disparo en la oscuridad 





EXPL0RAC10N DE BARRIDO 



La celula fotosensible del Light Rifle detects el puntc en 
movimiento de la exploracion de barrido a medida que esta 
refresca la imagen de television. El software controla 
continuamente el contador del raster en el ordenador, de modo 
que siempre conoce la posicion del punto de barrido en fa 
pantalla; cuando el fusil de luz senala que ha detectado ese 
punto, el software puede convertir el valor del contador del punto 
de barrido en las coordenadas X,Y adonde apunta el rifle 



Blanco mdvil 




High noon [A pleno dla) es el 
mejor de los tres prcgramas de 
demostracidn. La animacitin es 
buena y el tiradordisparade 
forma verosi mil. Tanto Grouse 
sfroofjCazadepatos) como 
Shooting gallery (Salon de tiro) 
ofrecen un unico bianco movil, 
que ha de ser detectado antes 
de que saiga de los 1 1 mites. La 
animacion es i nestable y al 
apretar el gatillo se produce una 
perceptible interruption en la 
accion en pantalla 
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Programaclon/Graficos del Commodore 64 



Crear caracteres 



En este capitulo introduciremos las tecnicas de los graficos 
def inidos por el usuario del Commodore 64 y continuaremos con 
el juego del "cazador de submarinos" 



El juego de caracteres graficos del Commodore 64 
es de gran amplitud, pero, por lo general, es nece- 
sario crear algunos caracteres especiales o incluso 
volver a definir todo el juego de caracteres. 

El proceso de crear sus propios caracteres en el 
Commodore 64 no es directo: en el basic Commo- 
dore no hay instrucciones para fines especiales, de 
modo que toda la operacion se debe llevar a cabo 
utilizando PEEK o POKE para acceder y cambiar el 
contenido de la memoria. 

El juego de caracteres del Commodore 64 se 
compone de un bloque de ROM que comienza en 
la posicion de memoria 53248. Cada caracter apare- 
ce en la pantalla como un patron de puntos en una 
matriz de puntos de ocho por ocho: describir este 
patr6n de 64 puntos requiere 64 bits u ocho bytes. 
Los ocho bytes desde la posicion 53248 a la 53255 
describen el caracter "@", el primer caracter del 
juego; posee un codigo de pantalla 0, lo que signifi- 
ca que si usted coloca (POKE) el valor cero en uno 
de los bytes de la RAM de video, aparecera este 
caracter en la pantalla. 

Los ocho bytes siguientes. del 53256 al 53263, re- 
presentan el caracter "A" (codigo de pantalla 1), y 
asi sucesivamente. 

Nosotros no podemos cambiar est as definiciones 
de la matriz de puntos en ROM, de modo que de- 
bemos copiar algunas de ellas o todas en RAM y 
hacer ios cambios alii. Entonces podemos hacer 
que el Commodore utilice nuestro juego de carac- 
teres de RAM para escribir en la pantalla, en vez 
de emplear sus propias definiciones en ROM. 

El juego de caracteres en ROM comparte su es- 
pacio de direcciones en la memoria con dispositivos 
de entrada-salida tales como grabadoras de cassette 
y unidades de disco. La CPU 6510A suele tratar 
este espacio de memoria como una zona para 
entrada-salida, pero se la puede program ar para 
que la considere como la situation del juego de ca- 
racteres. Esto podria parecer extrano, pero la CPU 
normalmente no hace el trabajo de acceder a las 
definiciones de caracteres desde ROM y enviarlas a 
la pantalla. Esta tarea se delega a un chip subsidia- 
rio bajo el control de la CPU. El contenido de la 
posicion 1 determina el status de las operaciones de 
E/S, y el bit 2 de esta posicion actua como un indi- 
cador de la forma en que la CPU considcra el juego 
de caracteres en ROM. Si este bit es puesto a 0, 
entonces la CPU asume que los dispositivos de E/S 
ocupan este espacio. 

Los otros bits de la posici6n 1 posecn f unci ones 
especiales similares en el control del sistema, de 
modo que debemos ser cuidadosos y no alterar nin- 
guno de el los mientras cambiamos el valor del bit 2. 
La mejor forma de hacerlo es empleando los opera- 
dor es logicos AND y OR. 

Supongamos que el contenido de la posicion 1 es: 
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Nosotros deseamos cambiar el bit 2 a cero, Una 
forma de hacerlo seria calcular el valor decimal de 
01101011 y colocarlo (POKE) en la posicion 1, pero 
esto solo funciona si sabemos que el contenido pre- 
vio de la posicion 1 era 01101111. Una forma mejor 
de modificar el bit 2 consiste en utilizar AND y PEEK. 
La siguiente orden coge (PEEK) el contenido de la 
posicion 1, le aplica AND con el valor 251, y coloca 
(POKE) el resultado de nuevo en la posicion 1: 

POKE 1 , PEEK (1) AND 251 

El efecto de esta instruction se ilustra asi: 
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' conteiido inicial 



i 251 binario 

e resultado de aplicar 
el operator AND a 
cadaparde bite 



I n depen diente m ente del valor original del bit 2, al 
operarlo mediante AND con cero siempre producira 
un resultado cero; operando mediante AND todos 
los otros bits de la posicion con uno simplemente 
mantiene su valor original. El numero binario 
11111011 (decimal 251) se denomina mascara u 
overlay, y aqui lo estamos empleando como una 
"mascara AND". 

Para poner el bit 2 a uno sin afectar a ninguno de 
los otros bits, utilizamos la siguiente orden: 

POKE 1, PEEK (1) OR 4 
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■ 4 bnari-j 

- resultado de aplicar 
eF operadorGRa 
cada par de bits 



Esto asegura que el basic no machacara nuestro 
juego de caracteres. Cuando la copia esta comple- 
ta, la CPU se puede restaurar para direccionar los 
dispositivos de E/S restaurando la interruption. 

La pieza final de este rompecabezas es obligar al 
chip de manipulation de pantalla a que utilice nues- 
tro juego de caracteres en vez del juego de la ROM 
del sistema. Los bits del 0 al 3 de la posicion 53272 
senalan la direction de inicio del juego de caracte- 
res, y la tabla siguiente muestra como el Commo- 
dore 64 interpret a que los valores de estos bits 
apuntan a direcciones determinadas: 
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valor decimal de 
bits 0 al 3 


bits 
3, 2, 1, 0 


que apuntan 
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En este registro el valor del bit 0 es irrelevante, 
mientras que los bits del 4 al 7 controlan otras fun- 
ciones y no deben ser alterados. Con este fin, em- 
pleamos 11110000 (decimal 240) como una mascara 
AND, y 00001110 (decimal 14) como una mascara 
OR para hacer que el registro apunte a 14336, la 
posicidn micial de nuestro juego de caracteres: 

POKE 53272, (PEEK (53272) AND 240) OR 14 

Ahora, utilizando un bucle FOR... NEXT podemos 
realizar la copia en curso. 

Mientras un programa esta copiando en RAM ei 
juego de caracteres de ROM, la CPU no puede tra- 
tar interrupciones de dispositivos de E/S. El tecla- 
do, por ejemplo, interrumpe a ia CPU cada sesen- 
tavo de segundo, haciendola explorar el teclado en 
busca de alguna pulsacion. Estas interrupciones son 
provocadas por el reioj del sistema. Si un dispositi- 
vo de E/S interrumpiera a la CPU mientras el juego 
de caracteres esta ocupando el espacio de ROM 
para E/S (como en este caso durante el copiado), 
entonces probablemente el sistema se colgana y la 
maquina solo podria ser reinicializada desconectan- 
dola y volviendola a conectar a la corriente* Por 
suerte, podemos bloquear el mecanismo de inte- 
rrupci6n poniendo a cero el bit 0 de la posicion 
56334; los otros bits de esta posicion no se deben 
modjficar, de mo do que hay que utilizar la siguien- 
te instruccion logica POKE: 

POKE 56334, PEEK (56334) AND 254 

Una vcz bloqueadas las interrupciones y obligada la 
CPU a mirar ei juego de caracteres en ROM, en- 
tonces se puede iniciar la copia. 

Nosotros queremos copiar, pongamos por caso, 
los 64 caracteres desde "@" a "?" (codigos de pan- 
talla de 0 a 63), de modo que debemos copiar las 
512 posiciones (8x64=512) comenzando desde 
53248 en un bloque de RAM adecuado. Se pueden 
utilizar varias zonas, y aquf nuestra election es un 
bloque que comienza en la posicion 14336. Esta 
normalmente estaria en el area para program as 
basic ? pero nosotros la protegemos bajando el pun- 
tero a la parte superior de la memoria que hay en la 
posici6n 56, de este modo: 

POKE 56,32 

Cada caracter del juego del Commodore esta dise- 
nado sobre una matriz de puntos de ocho por ocho. 
Cada fila de la matriz se interpreta como un nume- 
ro binario (los puntos que estan iluminados se in- 
terpretan como one, los que no aparecen en la pan- 
talla se interpret an como cero) y requiere un byte 
de memoria, y las ocho filas del caracter completo 
requieren ocho posiciones consecutivas en la me- 



moria. La posicion initial de los bytes que descri- 128 64 32 16 8 
ben un caracter se puede calcular a partir de la di- 
rection inicial del bloque entero y el codigo de pan- 
talla del caracter en cuestion, de este modo: 

Comienzo de caracter = 14336 +8x (codigo de 
pantalla) 

Una vez que se conocen las posiciones de los bytes 
que definen a un caracter, podemos colocar (POKE) 
nuevos valores en estos bytes cambiando, por con- 
siguiente, los patrones de puntos que aparecen en 
la pantalla cuando se visualiza el caracter. Siempre 
que el juego de caracteres esta activado, pulsar la 
tecla correspondiente hara que el nuevo caracter 
aparezca en la pantalla. En el programa de demos- 
tracion, redefinimos los caracteres [,], £ y f (codi- 
gos 27-30) como partes de una figura, y consegui- 
mos su animation imprimiendo y sobreimprimien- 
do distintas version es de la figura. 



130 
140 
150 

160 

165 

170 
180 

190 

200 

210 

220 

230 
240 
250 
300 
310 



REM **** COPIAR JUEGO CARACT. ROM 

P0KE56,32 

:REM BAJAR TOPE SUPERIOR MEMORIA 

P0KE56334,PEEK(56334)AND254 

:REM DESCONECTAR RELOJ INTERRUPCIONES 

P0KE1,PEEK(1)AND251 

iPERMUTAR A CAFIACT. ROM 

POR 1=0 TO 511 :REMC0PSAR 

P0KE14336+I,PEBC(53248+!) 

:REM 64 

NEXT I 

:REM CARACTERES 

P0KE1,PEEK(1)OR4 

:PERMUTAR A E/S 

P0KE56334 , PEEK(56334)0R1 

:REM C0NECTW RELOJ INTERRUPCIONES 

P0KE53272 i (PEEK(53272)AND240)OR14: REM 

P0NER PUNTERO CARACT. 

REM **** COPIA COMPlfTA **** 



REM **** EL GIMNASTA ARTURO 
FOR l=1455?!T0145^2+31 
:REM LEER 
320 READ AiPOKtEIA NEXT I 

:REM DATOS CARACT, 
330 PRINTCHR$(147) 

:REM BORRAdR PANTALLA 
340 P0KE55338,14:PQKE55378,14 

:CARACT. COLOR CELESTE 
350 POKE1066,27:PGKE1106,28 

:REM BRAZOS ARRIBA 
360 F0RI=1T0500:NEXTI 
:REM BUCLE DEMORA 
370 PGKE1066,2!9:POKE1 106,30 

:REM BRAZOSi ABAJQ 
380 FORMTOSfQO: NEXT I 
:REM BUCLFI DEMORA 
GOT0350 



390 
480 
490 
500 
510 



REM **** DATOS BRAZOS ARRIBA 
DATA129 J 53,189,153,66,60,60,60 
520 DATA60,6Q,,36, 36,66,66,1 95,0 
530 REM *** DATOS BRAZOS ABAJO " 
540 DATA0 > 24,j6O l 24,O,1 26,1 89,189 
550 DA¥A189 S 1/89,36,36,36,36,102,0 




128 64 32 16 8 4 2 U DECIMJ 
0 




0 |Q i 

loloioiololo 

Liz Dixon 

Aspectade lafigura 

Los caracteres se construyen en 
una matrix de puntos de ocho 
por octio , descma en ocho bytes 
cansecunvos. Cada fila del 
caracter se interpreta como un 
nil men) binario de un unico 
byte, representando los puntos 
porl y los espacias par 0. Para 
utJlEarlos en programas para el 
Commodore 64, estos numetos 
binaries se deben convertir a 
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Programacion/Graficos del Commodore 64 



IN1C10 



Estafctecer pantalla 
Initiate marcado res 



Leerdatos sprites 
Initial tear sprites 



| Seleccionarvelocidady | 
profundi dad del 
submarine 



Trazando el 
Subhunter 

Este es el trazado para el juego 
Saunter del Commodore 
mostrado en forma de diagrams 
deflujo. Hasiaahcra hemos 
rniciafizado el programa y hemos 
pyesto el reloj en cero. El 
siguiente paso sera dar entrada 
a! bucle del programa miciaS, 
queharaque el barcoyel 
submarino se desplacen 
mientras se actualizan el 
marcador y el reloj 



Poner reloj en cero 




4 



Aetualizar reloj 





Mover barcoy 
submarino 



Sefecrionar velocidad y 
profundi dad del 
submarino 




Setecoonar veloddad y | 
del 
siibmarino 



Actualizar marcador 
max. 




Programa Subhunter 

El Commodore 64 posee su propio reloj interno que 
se puede utilizar para sincronizar programas en 
basic. EI reloj iiene seis digitos, parecidos a on reloj 
digital, que representan horas (00-23), minutos 
(00-59) y segundos (00-59). El reloj pyede ser 
accedido desde basic con la variable Tl$. El valor de 
Tl$ da el tiempo transcurrido desde que se conecto 
el ordenadora la red, pero se puede reinlcializar en 
cualquier momenta. El siguiente programa mueslra 
como funciona ei reloj: 

10 REM **** RELOJ * 
20 PRINT CHR$(1 47) 



30 T!$= "000000" 
40 PRINTCHR${145);TI$ 



REM BORRAR 
PANTALLA 
REM PONER RELOJ 
EN CERO 
REM IMPRiMiR 
VALOR EN CURS0 
DEL RELOJ 
REM CHR$(145)= 
CURSOR ARRIBA 



50 r 

60 GOT040 
El programa se ejecuta en un bucle continue, 
visualizando el reloj en la pantalla haste que se pulse 
latecla Run/Stop, Ei juego que estamos escribiendo 
exige la visualizacidn de un reloj en la pantalla y darlo 
por terminado despues de transcurridos tres 
minutes. El reloj solo requiem las partes deTIS 
correspondientes a los minutos y segundos. 
Utilizando las funciones string podemos dividir TSS ast: 

RIGKT${N$,2) 

TI$=HH(MM)(S'S) 

T 

MID$(TI$,3,2) 

Los dos digitos de los segundos se pueden aislar 
mediante RIGHTS (Tl$,2) y los digitos de fos 
minutos se pueden aislar mediante MID${T!$,3,2). 

El bucle principal del programa empieza en la Ifnea 
200 y termina en la 390, Cargue la subrutina descrita 
en la ultima section y anada estas Ifneas: 

140 Ttt^OOOOOO" 
150 : 
160 : 

200 REM **** BUCLE PRINCIPAL **** 
205 : 

210 REM ** RELOJ** 

220 PRINTCHR$(19);:TAB(14)CHR$(5)"TIEMP0 

";MID$(TI$,3 I 2); 4, : ,, ;RIGHT$(T1$ ) 2) 
225 IFVAL(TI$)>259THEN400: REM FINAL JUEGO 

390 GOT020O: REM RECOMENZAR BUCLE 

PRINCIPAL 
400 END 

La Ifnea 140 restabiece el reloj en la posicidn initial 
del programa. La Ifnea 220 imprime (PRINT) el 
actual valor del reloj en minutos y segundos, 
separados por un punto y coma. TAB (14) hace que 
queden libres 14 espacios antes de imprimir y 
poslciona el reloj en el medio de la pantalla. CHR$(5) 
dara color bianco a los caracteres. La Ifnea 225 
transformaTIS en cantidad numerica. Si el tiempo de 
juego ha excedido los 2 minutos 59 segundos, este 
ha llegadoasu tin. 
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Del diagrama al basic 

Los simbolos de los ordinogramas tienen una perfects 
transcripcibn a instrucciones basic 



Todos aquellos simbolos que hasta ahora se han 
asociado a ideas pueden asimilarse a instrucciones 
determinadas. Asi, el simbolo de entrada por te- 

clado se codificara con el mando INFUT p""^^ j , 

y el rectangulo, simbolo de operation, lo sera 

como LET , si bien la mayoria de sistemas 

prescinden de su utilization, representandose su 
contenido en forma algebraical A - B equivale a 
L ET A - b\ 

EI rdmbo (simbolo de decisidn) se traduce 
por IF <^^> , La visualizacion o la impresion, 
segun se emplee L^j o ) 7 se trans- 
cribe por PRINT, mientras que las tineas de flu- 
jo y los conectores se representan por GOTO, En 

cuanto a los terminales, el final C___) equiva- 
le a END. (en el Spectrum, STOP), y el initial, y a 
mo do de titulo, puede representarse con un REM, 
que tambien servira para incluir posibles comenta- 
rios. Veamos un ejemplo. 

El siguiente ejemplo plantea la visualizacion de 
los numeros pares comprendidos entre 2 y 50, asf 
como sus cuadrados (fig. 1), Se ha utilizado A para 
denominar al contador y C para el cuadrado. Las 
tineas 60 y 70, que forman la decision, pueden 
transcribirse asi; ■ 

60 IF A < 50 OR A = 50 THEN GOTO 30 
70 END 

o bien 

60 IF A > 50 THEN END 
70 GOTO 30 

Modifiquemos la situation, suponiendo que en 
lugar de dos numeros determinados se entren por 
teclado dos tifras cualesquiera (fig, 2). Se observa 
entonces que la primera cantidad debe ser siempre 
par, para que el incremento de dos en dos devuelva 
el resultado deseado. Pero dicha tarea no queda en- 
comendada a la persona que de entrada a la canti- 
dad que desee, Debe ser por programa como se 
controle dicho requisito. Asimismo, debe compro- 
barse que, dado que el contador se incrementa, la 
primera cantidad debe ser men or que la segunda, 
caso contrario se invertira el orden de las cantida- 
des, con lo cual se visualizaran siempre los numeros 
pares de menor a mayor, 

10 
20 
30 
35 
40 
50 
55 



REM PARES Y CUADRADOS 
INPUT "PRIMERA CANTIDAD" ; A 
INPUT "SEGUNDA CANTIDAD ";B 
REM CONTROL DE CANTIDADES 
IF A<B THEN GOTO 60 
X=B: B=A: A=X 
REM CONTROL PAR I DAD DE A 



60 IF A/2=INT (A/2) THEN GOTO 80 
70 A=A+1 

75 REM INICIO DEL BUCLE 

80 C=A-hA 

90 PRINT AX 

100 A=A+2 

110 IF A>B THEN END 

120 GOTO 80 




m 




i 


- 

PA£A8U 
ALA CUT. 2 
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Lenguaje maquina/Capitulo 12 



Rutina general 

Estudiamos los simbolos y etiquetas que hacen manejabie el 
lenguaje assembly y los aplicamos a algunas subrutinas 



Debido a que el lenguaje assembly es esencialmen- 
te un lenguaje de programacion simple que se corn- 
pone de ordenes "primitivas" que pueda adminis- 
trar la CPU, usted se encontrara escribiendo y rees- 
cribiendo fragmentos de programa para realizar las 
mismas tareas esenciales que forman parte de las 
instrucciones de un lenguaje de alto nivel: como 
tratar la entrada-salida, por ejemplo, o las rutinas 
aritm^ticas con dos bytes. Lo mas recomendabie es 
formar una biblioteca (en cinta, en disco o en 
papel) de las rutinas que se utilizan con mayor fre- 
cuencia para incluirlas en bloque en los nuevos pro 
gramas en el momento en que se plantee la necesi- 
dad de emplearlas. 

Existen a este respecto dos problemas funda- 
mentales* 

El primero reside en la dificultad de escribir ruti- 
nas importantes y, a veces, largas, de una forma 
que resulte lo suficientemente general como para 
poder insertarlas en programas diferentes sin 
reajustes ni reescritura, 

El segundo problema esta en escribir rutinas uti- 
les que no dependan de unas determinadas posicio- 
nes de memoria, y se puedan volver a posicionar en 
la memoria por medio de un nuevo ensamblaje con 
una direccion ORG disttnta para desempenar aqui 
exactamente la misma funcion que en su posieion 
original. 

Ambos problemas son aspectos de un solo tema, 
el de la generalidad-adaptabilidad, conocido por 
los programadores de basic, y se resuelven de 
forma bastante similar: hay que recurrir a variables 
para pasar los valores del programa a la subrutina; 
usar variables locales en las subrutinas para hacer- 
las independientes del contexto del programa prin- 
cipal; y, finalmente, evitar de lo posible la utiliza- 
ci6n de variables absolutas (constantes tan to nume- 
ricas como en serie) asi como los numeros de hnea 
de programa. 

En la programacion en lenguaje assembly nos 
hemos habituado a la idea de las posiciones de me- 
moria como el equivaJente de las variables del 
basic; los programas operan sobre el contenido de 
estas posiciones, cualesquiera que sean dichos con- 
tenidos. igual que un programa en basic opera 
sobre el contenido de sus variables. Lament able- 
mente, hemos ten dido a referirnos a las posiciones 
de memoria por sus direcciones absolutas, un habi- 
to que al principio era conveniente pero al que en 
este momento debemos renunciar en favor de la 
generalization. 

La respuesta consiste en utilizar simbolos en 
lugar de direcciones absolutas y valores, por una 
parte; y> por otra, en recurrir a la utilization de la 
gama de formas simbolicas que ofrecen los pseudo- 
opcodes para el ensamblador como los equivalentes 
tanto de las variables como de los numeros de linea 
de programas, Ya hemos visto anteriormente, en 
otros apartados del presente curso avanzado, algu- 
nos ejemplos de esto. 



Habiendo llegado a este punto, consideremos el 
siguiente programa: 



6502 


Z80 


DATA1 EQU S12 


DATA1 EQU $12 


DATA2 EQU $79 


DATA2 EQU $79 


LDA DATA1 


LD A.(DATA1) 


LOOP ADC DATA2 


ADC A.(DATA2) 


BNE LOOP 


JR NZ.L00P 


RTS 


RET 



Aqui hemos utilizado dos tipos de simbolos, dos 
valores y una etiqueta, todos empleados como ope- 
randos de las instrucciones en lenguaje assembly. 
Debido a ello, el fragmento de programa es a la vez 
general y transportable, Las unicas cantidades ab- 
solutas son los valores de DATA1 y DATA2, y se pue- 
den inicializar en el programa principal sin necesi- 
dad de hacerlo al comienzo de la rutina. 

Hay otros pseudo-ops que no hemos analizado 
todavia. En especial, DB, DW y DS (si bien al igual 
que ORG y EQU, pueden variar de un programa en- 
sambiador a otro), Se trata de siglas inglesas: DB 
por Define Byte (definir byte), DW por Define Word 
(definir palabra) y DS por Define Storage (definir 
almacenamiento), nos permiten inicializar y desig- 
nar posiciones de memoria, como en este ejemplo: 







ORG $D3A0 


D3A0 


5F 


LABL1 DB $5F 


D3A1 


CE98 


LABL2 DW S98CE 


D3B3 




LABL3 DS S10 


D3B3 




DATA1 EQU LABL3 


TABLA DE SIMBOLOS: 

LABL1 - D3A0: LABL2 - D3A1 : LABL3 - D3A3 
DATA1 - D3A3 

ASSEMBLY C0MPLET0 — NINGUN ERROR 



En este listado completo de assembly (la salida de 
un program a ensamblador) vemos en la parte infe- 
rior y por primera vez una tab! a de simbolos, con 
los simbolos definidos en el programa y los valores 
que representan. En este fragmento hay varias 
cosas importantes que observar. Antes que nada, 
en la tinea que comienza con LABL1 se utiliza el 
pseudo-op DB. En el listado podemos ver que la 
directriz ORG ha atribuido a LABL1 la direccion 
SD3A0, y. la labia de simbolos asi lo confirma. Aqui 
DB tiene el efecto de colocar el valor $5F en el byte 
direccionado por LABL1 ; de modo que la posieion 
de memoria $D3A0 contiene inicialmente el valor 
$5F, tal como podemos ver en la columna de len- 
guaje maquina del listado. 

En segundo lugar, LABL2 hace las veces de la di- 
reccion SD3A1 i Pero como DW ha de colocar en eUa 
una "palabra" (o sea, dos bytes consecutivos), el 
valor S98CE se almacena en las posiciones SD3A1 y 
SD3A2 en forma lo-hi (esto se puede ver con toda 



claridad en la columna de lenguaje maquina). 
Dado que DW convierte automat tea mente sus ope- 
randos a forma lo-hl, suele utilizarse para inicializar 
posiciones de "punteros" con direcciones. LA8L2, o 
la posicion SD3A1 podria ser una de tales direccio- 
nes: senala la posicion S98CE, 

Otro punto a considerar es que la instruction DS 
$10 tiene el efecto de anadir $10 al contador del 
programa. Esto esta mas elaro en la tabia de simbo- 
Los que en el listado; LABL3 es la posicion $D3A3 (la 
posicion que sigue a la instruccion anterior),, pero 
en el listado resulta que su valor es $D3B3. Esto se 
explica porque la direction se refiere a la siguiente 
instruccion despues de DS, de modo que DS $10 ha 
reservado un bloque de 16 bytes (de $D3A3 a SD3B2 
inclusive) entre una instruccion y la siguiente. Es 
un procedimrento parecido al de colocar Iineas REM 
largas en un programa en basic con el fin de crear 
espacio sin utilizar en el area para texto de progra- 
mas, donde se pueda entonces colocar (POKE) y re- 
cuperar (PEEK) un area de programas en lenguaje 
maquina (vease p. 617), 

For ultimo, se utiliza EQU para estableccr un sim- 
bolo igual al valor de otro, de modo que DATA1 
tiene el valor $D3A3 (el valor de LABL3), Aqui tene- 
mos otra fuente de posible confusion LABL3 es la 
representacion simbonca de la direccion SD3A3, de 
manera que DATA1 EQU LABL3 significa "el simbolo 
DATA1 tendra el mismo sigmficado y valor que 
LABL3". El hecho de que la instruccion DB hay a 
hecho que el contenido de $D3A3 fuera igual a $5F 
no tiene importancia alguna para el signlficado de 
los sfmbolos LABL3 y DATA1 . Tener siempre presen- 
ts con toda claridad la diferencia entre una direc- 
tion y su contenido es uno de los ejercicios mas 
aconsejables en las primeras etapas de aprendizaje 
de la programacion en assembly. Es muy probable 
que usted haya experimentado con anteriondad 
esta misma sensation con las variables y sus contc- 
nidos prograinando en basic. 

A primer a vista, la directriz DB parece un equiva- 
lente de EQU, pero no es asi. LABL1 significa u la di- 
rection $D3A0'\ y DB S5F ha inicializado ese byte 
con el valor $5F, pero, aunque el valor de LAB 11 
ahora sea fijo, el contenido de la direccion que sim- 
boliza puede cambiar en cualquier momento 
(p. ej., almacenando alii, segun avanza el progra- 
ms, el contenido del acumulador). De forma simi- 
lar, ahora DATA1 es un simbolo cuyo valor esta fija- 
do por la instruccion EQU; la ejeeucion del progra- 
ma no puede cambiar su valor. Y, nuevamente, 
LABL3 senala el comienzo del area de datos dc 16 
bytes, cuyos contenidos pueden cambiar en el pro- 
grama, pero LABL3 en sf mismo es invariable. 

Esto aclara, pero no agota, ni mucho menos, la 
amplia gama de posibilidades que los nuevos 
pseudo-ops ofrecen al usuario, Consideremos 
ahora esta nueva version del fragmento anterior: 









ORG 


SD3A0 


D3A0 


4D4553 


LABL1 


DB 


'MESSAGE 1' 


03A9 


CE98 


LABL2 


DW 


S98CE 


D3BB 




LABL3 


DS 


$10 


D3BB 




DATA1 


EQU 


LABL3 



TABU OE SIMBOLOS: 

LABL1 = D3A0: LABL2 - D3A9: LA8L3 = D3AB 
DATA1 - D3AB 

ASSEMBLY COMPLETO - NINGUN ERROR 



A la instruccion DB sigue un string, 'MESSAGE 1\ 
como operando, y el ensamblador ha inicializado 
las posiciones desde SD3A0 hasta SD3A8 con los va- 
lores ASCII de los caracteres encerrados entre co- 
millas simples, 

Lo que se deduce de la columna que cuenta las 
direcciones de posicion, y es parcialmente confir- 
mado por la columna con el codigo de lenguaje ma- 
quina: los contenidos de los Ires bytes desde SD3A0 
hasta SD3A2 resultan ser $4D S $45 y $53, que corres- 
ponden a los valores ASCII en hexadecimal de las 
letras 'M\ y 'S\ 

Esta es una facilidad importante, no solo porque 
alivia al programador en la tarea de tradurir men- 
sajes y datos de caracteres a listas de codigos 
ASCII, sino tambien porque hace que el listado re- 
sulte mucho mas facil de leer, y sugiere la posibili- 
dad de obtener alguna salida en pantalla con pTO- 
gramas en lenguaje assembly, Esto ultimo es espe- 
cialmente notable, porque hasta ahora nos hemos 
limitado a almacenar resultados en la memoria e 
inspeccionarlos utilizando el programa monitor 
(vease p. 598). 

Naturalmente, en este curso analizaremos como 
tratar la pantalla, pero existen lodavia algunos as- 
pectos del lenguaje assembly que necesitamos in- 
vestigar antes de entrar en ese tema. No obstante, 
si usted piensa en nuestra costumbre de almacenar 
resultados en la memoria y si ya ha comprendido 
que las visualizaciones en pantalla por mapas de 
memoria son, en realidad, solo areas de la memo- 
ria, qui2a ya intuye la forma de direccionar la pan- 
talla desde un programa. 

El aspecto mas importance de esta nueva facili- 



Ejercicios 

1) El primer fragmento de programa del texto princi- 
pal emplea el pseudo-op DS para reservar S10 bytes 
de memoria comenzanrJo desde la direccion repre- 
sentada mediante la etiqueta LABL1 . Escribir un pro- 
grama en lenguaje assembly que afmacene tos nume- 
ros de SOF a SO0 por orden descendente en este olo- 
que, a un numero por byte, Se ha de usar : para ha- 
cerlo, un bucle y tecnicas de direccionamiento inde- 
xado, para lo que habra de utilizar fas instrucciones 
DEX (disminuir el registro X) o DEC (IX+0) (dismi- 
nuir IX). El bucle continuara mientras la disminucion 
del registro mdice no ponga en 1 e! flag de cerd, o 
sea, ha de utilizar las instrucciones de bifurcacidn 
BNE o JR HL 

2) Utilizando las tecnicas del ejercicio anterior, escri- 
ba un programa para copiar el mensaje almacenacfo 
en LABL1 por el pseudo-op DB (vease el segundo 
fragmento de programa de! texto principal) en un blo- 
que de memoria que comience en la direccion alma- 
cenada en LABL2 por el pseudo-op DW. Puede que 
la direccion $98CE no sea adecuada para su ordena- 
dor, y que cambien las posiciones inltiales; pero el 
programa debe luncionar para cualquier direccion y 
para mensajes de cualquier longitud. Para implemen- 
tar esto, su programa debe utilizar el numero de ca- 
racteres del mensaje como un contador del bucle, o 
bien debe ser capaz de reconocer e! final del mensaje; 
podria colocar un asterisco, por ejemplo, como ulti- 
mo caracter de todo mensaje. 
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dad DB es que da a LABL1 el rango de una variable 
string de basic. Cuando escribimos en este len- 
guaje: 

200 LET A$+"MESSAGE 1" 

lo que hacemos es crear un senalador del oomienzo 
de una tabla de bytes que contienen los valores 
ASCII de 'M\ *E\ 'S\ etc, Cada vez que el inter- 
prete de basic encuentra una referenda a A$, busca 
en su propia tabla de simbolos para hallar la posi- 
ci6n que se senala; es decir, la posici6n dc comien- 
zo de los contenidos de A$. Como decimos, en 
nuestro programa en assembly podemos tratar 
LABL1 como el cquivalente de A$ ? pues ya nemos 
escrito un fragmento de programa que nos permite 
manipular una tabla utilizando el direccionamiento 
indexado. 

Los pseudo-ops, pues, eliminan de nucstros pro- 
gramas direcciones absolutas y valores, y se reem- 
plazan por simbolos. Con esto se disminuyen los 
problemas de generalization y ad apt abi lid ad. Lo 
que necesitamos ahora es saber acccder a estos mo- 
dulos portables y adaptables desde el programa 
principal. 

En otras paiabras, es precise contar con un equi- 
valente en lenguaje maquina de la instruction 
GOSUB del basic. 

Existen, por supuesto, instrucciones dc cstas ca- 
racteristicas: JSR y CALL, en 6502 y ZSO, respectiva- 
mente. Ambas emplean una direction absoluta 



(que puede ser una etiqueta) como operando, y 
ambas tlenen el efecto de sustituir los contenidos 
del contador del programa con la direccion que 
eonstituye su operando. La siguiente instruccion a 
ejecutar, por lo tanto, sera la primera instruccion 
de la subrutina asi direccionada. La ejecucion pro- 
sigue a partir de esa instruccion hasta encontrar la 
instrucei6n RETURN (RTS y RET, respectivamente). 
Esta orden tiene el efecto de reemplazar los conte- 
nidos corrientes del contador del programa con los 
contenidos inmediatamente anteriores a la ejecu- 
cion de la instruccion JSR o CALL. La siguiente ins- 
truccion a ejecutar, por lo tanto, es la que sigue 
inmediatamente a JSR o CALL. Este es exactamente 
el mecanismo de que se vale el interprets de basic 
para ir y venir de las sentencias aludidas por 
GOSUB. Como tal, resulta facilmente eomprensible, 
pero plantea la cuesti6n de como se restauran los 
antiguos contenidos del contador del programa una 
vc2 ejecutada la instruccion RETURN. Es facil enten- 
derlo: las instrucciones JSR y CALL primero u em- 
pujan^ los contenidos del contador del programa 
en la pila (vease ilustracion de p. 616) antes de 
reemplazarlos por la direccion de la subrutina; y las 
instrucciones RTS y RET u hacen saltar 71 esa misma 
direccion fuera de la pila para devolverla a! conta- 
dor del programa. 

Que es la pila, como se u empuja" o se hace "sal- 
tar*' y por que uno ha de hacerlo constituyen los 
temas del proximo capitulo del curso. 



Juego de instrucciones 



BEQ 



BIFURCAR EN CERO 

Reiativo F0 [2 bytes) 



6502 



El valor del byte que sigue al op- 
code desplaza el contenido del 
contador del programa. 

EFECTO EN EL PSR 

S V B D I Z C 
MSB l I III 1 Ml LSB 
SIN EFECTO 



Ejemplo; 

POSICldN LENG. MAQUINA LENG. ASSEMBLY 
8F00 F0 16 BEQ $16 

ANTES DESPUES 

lo 



Contador 
programa 



02 



SF 



J8_ 
8F 



FO 



16 



S8F0D 



Memuria 
pro gramas 



JR Z 



SALT0 REIATIVO EN CERO 

Reiativo 28 (2 bytes) 



Z80 



El valor del byte que sigue a! op- 
code desplaza el contenido del 
contador del programa, 

EFECTO EN EL PSR 

S 2 H V N C 

MSB l LSB 

SIN EFECTO 



Ejemplo: 

POSIClfiN LENG. MAQUINA ASSEMBl 

8FQ0 28 16 JRZ.S16 



ANTES DESPUES 



Contactor 



02 



8F 



18 



8F 



28 



16 



S3F00 



Memoria 
programas 



INX 



IHCREMENTAR REGISTRO X 

Implicito E8 0 byte} 



6502 



El contenido del registro X se in- 
crementaen una unidad. 



EFECTO EN EL PSR 

S V B D I 2 C 

MSB|X| l | | | ix| I LSB 



Ejemplo: 

POSICIDN 

F391 
PSR 



LENG. MAQUINA 

E8 



ASSEMBLY 
INX 



ANTES DESPUES 



???????? 


[0?????1? 


FF 


, 00 



E8 



SF391 



Memoria 
programas 



INC IX 

El contenido de IX se incrementa 
en una unidad. 



IHCREMENTAR IX 

ImpJicito DD23 (2 bytes) 



Z80 



EFECTO EN EL PSR 

SI H VNC 

M5B I | | I | I I l~l LSB 
SIN EFECTO 



Ejemplo: 

POSICldN LENG. MAQUINA ASSEMBLY 

F391 DD23 INC IX 



Contador 
programa 




DESPUES 



00 



E8 



DD 



23 



SF391 



Memoria 
programas 
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Un gran porvenir 

Desde su introduction, e) CP/M se ha convertido en el estandar de 
la indust ria para sistemas operatives 



Gary Kildall, uno de los miembros del equipo de 
Intel que desarrollo el microprocesador 8080, creo 
su primera version del sistema CP/M en 1974 para 
apoyar a un compilador para PL/M, el primer len- 
guaje de alto nivel que produjo Intel. En 1975 agre- 
go un editor (ED), un ensamblador (ASM) y un 
debugger (DDT), o programs de depuraci6n de 
programas usuario. Le ofrecio el nuevo sistema 
operative a Intel, que lo rechazo, hecho que proba- 
blemente haya sido lo mejor que le pudiera haber 
ocurrido a Kildall. Asociado con Dorothy McE- 
wan, empezo a publicar revistas para aficionados y 
a vender el CP/M de forma particular. EI CP/M de 
Kildall supero rapidamcnte en ventas a las revistas 
para aficionados. 

Ya sea por el diseno o debido a on rotundo golpe 
de suerte, Kildall habia dado con un sistema que 
solucionaba en gran medida el principal problema 
del microordenador en sus primeros anos: el de la 
compatibilidad. Los tres ordenadores de mayor 
consumo mas importantes de finales de !os arios se- 
tenta (el PET, el Apple y el Tandy) tenian sistemas 
operatives de disco incompatibles, y los producto- 
res independientes de software tenian que optar 
por un formato u otro. El cod i go debia reescribirse 
por complete para lograr que un producto de soft- 
ware funcionara con una maquma diferente de 
aquella para la cual habia sido disenado. Pero el 
CP/M vino a eambiar cornpletamente esta situa- 
cidn: su considerable popularidad signified que una 
gran mayoria de fabricantes comenzara a adoptar- 
lo, ere an do por consiguiente un "estandar" de 
facto. Much as firmas que habian elegido para sus 
maquinas los procesadores Intel 8080 o Zilog Z80 
especificaron el CP/M porque ofrecia una forma 
sencilla de mane jar ei acceso a pantalla, impresora, 




discos, etc. Su popularidad iba en aumento y cada 
vez se disponia de mas software CP/M, lo que re- 
presentaba un incentivo aun mayor para adoptarlo. 

El Programa de Control para Microproccsadores 
al principio se autorizo para unos pocos usuarios 
selectos. La ahora famosa abreviatura iniciaimente 
respondia a "Control Program/Monitor", [pero 
este titulo tan humilde se cambio enseguida! Hacia 
1976, Kildall estaba abrumado por los pedidos que 
se le hadan del producto. Renuncio como profesor 
de informatica en una escuela de Monterey y fundo 
Digital Research en Pacific Grove (California). 

Mientras el CP/M se difundia, Digital Research 
se concentro en los sistemas para multiples usuarios 
y produjo el MP/M. Este estaba disenado para ser 
compatible con el CP/M en todos los aspectos, si 
bien sus primeras versiones no compartieron nada 
el exito del CP/M. El fraccionamiento de las areas 
de usuario y otras configuraciones que cl programa- 
dor de sistemas pudiera necesitar hacer no eran en 
absoluto sencillas y en cl tratamiento de archivos 
diferia a veces del CP/M. No obstante, debido a 
que los costos de los microprocesadores han dismi- 
nuido a medida que ha ido aumentando la produc- 
tion, la neces id ad de que varios usuarios compar- 
tan un procesador ya no tiene ningun sentido desde 
el punto de vista cconomico, y el ahora revisado 
MP/M no ha logrado hacerse popular. 

Digital Research reunio fondos de van as empre- 
sas de inversion en 1981, para convertirse en una 
autentica multinational, con una presencia notable- 
mente fuerte en Europa (donde tiene oficinas en 
Gran Bretaria, Alemania y Francia) . Aproximada- 
mente al mis mo tiempo, Digital Research fue una 
de las primeras compamas en asegurarse el contra- 
to para desarrollar un sistema operativo para el re- 




1 
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Disenos lggo 

Digital Research ha entrado en el 
campo de los lenguajes y esta en 
el primer lugar con su or logo. 
Uno de sus puntos fuertes lo 
constituyen sus graficos 




Graff cos de gestidn 

GXS es un paquete de software 
pionero disenado para lograr 
que las aplicacionesdegestion 
sean portables entre maquinas 
d if e rentes, como el paquete para 
graficos de gestion que vemos 
en la ilustracion 



John Rowley, president© de Digital Research Incsic-rz-: 
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^| Nombres propios/Digital Research 




Digital Research Ificorp orated, 
Massachusetts (Estados 
Unidos) 



cientemente disenado Personal Computer de IBM. 
A de jue el contrato para el IBM- PC al final 
lo obtuvo Microsoft, Digital Research no salio para 
nada derrotada, Desde entonces actualize el CP/M 
para los procesadores de Intel 8088/8086 para tra- 
ceries similares al MS-DOS y tambien ha dado un 
nuevo paso adelante con el Concurrent CP/M. 

El Concurrent CP/M es el opuesto dei MP/M, 
permitiendo la ejecuci6n simultanea de diversos 
prograrnas en el mismo procesador. Con este pro- 
grama, un usuario podria trabajar en tres tareas di- 
ferentes al mismo tiempo (p. ej-, hoja electronica, 
generation de informes y correo eiectr6nico) pa- 
sando de una a otra a voluntad, Las versiones exis- 
tentes del Concurrent CP/M pueden visualizar si- 
multaneamente cada pantalla (o parte de ella) utili- 
zando una configuration de vent ana" . Nuevas ver- 
siones del Concurrent CP/M prometen ej ecu tar dt~ 
reclame n re la may on a de los prograrnas escritos 
para el IBM PC-DOS. 

Entre las detisiones estrategicas que h an tornado 
Digital Research y muchas otras firmas de sistemas 
y lenguajes, esta la de concentrar todo su trabajo 
de desarrollo en el lenguaje c, que es especialmente 
notable por su portabilidad. El codigo escrito en c 
solo debe ser recompilado para que pueda ser 
usado en otro procesador, aunque esta caracteristi- 
ca ha despertado criticas en cuanto a que se trata de 
una codification incomoda. Es mejor, razonan sus 
detractores, hacer un trabajo adecuado en ensam- 
blador para cada procesador individual. Sin embar- 
go, ha ido adquiriendo una creciente popularidad, 
y puesto que el sistema operativo UNIX, tan am- 
pliamente utilizado, esta escrito en c, la tendencia 
hacia este lenguaje parece irreversible. 

Digital Research ha sido ciertamente coherente 
con su idea de que la verdadera portabilidad solo es 
posible a travel de lenguajes de alto nivel. Ahora 
proportion a varios lenguajes para una amplia gama 
de micros. En el extreme mas bajo del me read o, 
sin embargo, Digital Research ha organizado un 
Depart amento de Productos para el Consumidor 
que vendera basic Personal, CP/M Personal y su 
propia version de logo. El Personal CP/M, al igual 



que el CP/M-86, esta disenado para ser almacenado 
en ROM y pronto estara disponible en un chip Z80 
en virtud de un acuerdo con Zilog. Digital Re- 
search describe esto como microware y esta segura 
de prolongar la vida activa de un gran numero de 
prograrnas CP/M "estandar" en vias de quedar ob- 
soletos haciendo que sean suftcientemente baratos 
para el usuario de ord en adores person ales. 

Posteriores desarrollos que prometen son VIP y 
GSX. VIP es una "concha" barata que permite que 
quienes desarrollan prograrnas puedan presentar 
una interface uniforme para el usuario, indepen- 
dientemente del paquete de aplicaciones que se 
este ejecutando. Varias aplicaciones pueden com- 
partir los mismos datos, y estos pueden ser transfe- 
rs dos de una a otra. En este sent ido el VIP es simi- 
lar a la tecnologra Lisa de Apple y Macintosh pero 
requiere mucha menos memoria. El VIP puede 
funcionar en cualquier ordenador con mas de 50 
Kbytes de RAM y equipado con 150 Kbytes o m&s 
de espatio de disco. 

El GSX esta destinado a ser para los graficos lo 
que el CP/M es para los discos. Utiliza un juego 
estandar de funciones para graficos que se pueden 
emplear en una varied ad de distintos elementos de 
hardware. Un programa GSX funciona en una pan- 
talla en color, una pantalla en bianco y negro, una 
impresora matricial y un plotter, sin ninguna clase 
de modifi cation es. Sin embargo, Digital Research 
esta teniendo dificultades con la creation de un 
nuevo estandar para graficos, porque el sistema no 
produce- la misma calidad que los prograrnas que 
estan escritos especialmente para una maquina. Su 
popularidad tambien ha sufrido la influentia nega- 
tiva de la carencia de software. 

Digital Research se ha establecido como una de 
las principals casas de software en el negocio del 
microordenador. Y, sin embargo, no se esta dtrr- 
miendo en los laureles. Despues de su incursion en 
productos tales como el GSX, el VIP y el logo, 
tiene potential para seguir a empresas como Micro- 
soft en el campo del software para aplicaciones. 
Con el insuperable antecedente del exito del CP/M, 
la empresa parece preparada para un largo futuro. 
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